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Myth III: The Wolf Age^ 
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Max Payne » 
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Martian Gothic 

Есть ли жизнь на Марсе, нету ли жиз» 
всееозможньіе предположения, а ѳот 
продвигайтесь по стошм А, Толстр^ 
своего имущества. Но вместо йлтлет 


^ не лень делают на этот счет 
^ крутой нкѵгходящей. Казалось &>!, 
|^еилизаі 4 ^ и ее пути к нашысшей точ<;е 
ір4ттическм& настроения насчет 

I і I ^Ж;. А было вре мя^ когда прекрэсньй^ 
на тѵ^гкие 

сь^БРбпыл 


хороши- и разных 


Нв:'І№ЬКО в' 


захватчкги: XW 

мег.ое кайф а 


пптооамеоца 

ао "аодо.іа” 


GAMECENTER.RU 


наши і аз де пы 


События 


Новые поступления 


Газета 


Поиск 


-ф- Ежедневное обновление 
— Самые свежие новости 
4^ Обзоры и preview игр 
^ Интересное чтение 


-^Стратегии прохождения и коды 
4^ Свежие патчи и демо-версии игр 
4 Тесты и обзоры игрового «железа» 
— Общение в онлайн-конференции 
































































































































[Microsoft I 

Train Simulator] 

Игра вроде бы однообразна, а в то же время 
куча фана оттого, что ты рулишь паровозом! 






.. .раздел посвящен событиям, произошедшим 
за месяц. Здесь содержится оперативная 
информация, полезная для ориентации 
в новых играх, фирмах, железках и т. д. 


10 Рейтинг мировых продаж 

Из жизни мобильных телефоноі 
Терминатор скоро вернется 


Новый конкурент UT и Quake III: Arena 
Гонки на мотоциклах, дубль три 
Английские игровые предпочтения 


12 1C: Планы на год 

Intel и компьютерные игры 


Наконец-то розданы награды 
по итогам ЕЗ 
Шутер от горячих 
украинских хлопцев 


14 Осень патриархов 


\ А у нас.?. ; ' 16-17 

Игрок 18-19 
Бестолковые рейтинги 20-21 





























IBfl 

Игры 

в моей жизни 


НАВОРОТЫ,НАВОРОТЫ 

Полклавы 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 

Анонсы и 
перспективные технологии 


27 


Internet для геймера 

Отряд особого назначения 
[Jagged Rlliance 2: 

Unfinished Business] 

Где в сети найти актуальную информации по миру JA. 

128 «Полуживые-полдраспавшиеся» 
[Half-Life: Blue Shift] 

Обзор ссылкой/ посвященных Ha[f-Life. 

130 Деньги из-под «ствола» 

[Urban Mercenary] 

Как заработать... играя через Internet. 

Mission Possible 


13S 


Переписанный мир 
[MVST III: Екііе] 

Урок политэкономики 
[Economic шаг] 

Загробная жизнь глазами очевидца 
[Некрономикон] 

Пророк - он тоже убийца 
[Пророк U убийца] 

Тактика распада 

[Fallout Tactics: 

Brotherhood of Steel] 


СУММА ТЕХНОЛОГИИ 


КРУТИТСЯ, ВЕРТИТСЯ диск ГОЛУБОЙ 

Тестирование CD -дисководов 


Давным-давно, когда слово quest ассоциировалось 
исключительно с продукцией фирмы Sierra On-Line... 


«Обойма»! Святая-святых МегаГейма. Здесь, 
в уютной упаковочке, поблескивая ^Унью 
и влажностью ружейного масла, лея 
гильзочка к гильзочке, разнообразны 
описаловы разнообразных игрушек 

80 Half-Life: Blue 
83 eRacer 
86 Europe Racer 
89 Pearl Harbor: 

93 Off-Road 
96 Conflict Zone 
100 Persian [Bars 
103 Original Шаг 
108 Три королевств 
112 Некрономикон 
116 UEFR Challeng 


Эпона невезения 


Ш Мои виртуальные 
похождения 


Рассказ 


Игры, любимые народом 

Наша служба 
U опасна и трудна 

[Police Quest] 









































Находясь на днях в районе Черного моря, наша редакция почти в пол¬ 
ном составе посетила творческую встречу с композитором Владимиром 
Дашкевичем. В ходе данного мероприятия мы узнали большое количест¬ 
во крайне важных и доселе неведомых данных о музыке, которыми не¬ 
медленно собираемся с вами поделиться. 

Вся отечественная попса минорна. Она проникает непосредственно 
в мозг, заставляя слушателя испытывать негативные эмоции. Подобно Ка¬ 
шпировскому, после телесеансов которого, как мы узнали, детей прихо¬ 
дилось откачивать в больницах, современная отечественная эстрада 
крайне негативно влияет на психику слушателя. «Минор нагружает под¬ 
корку чувством беды», — сообщил композитор. 

Минорную музыку на самом деле придумал старина Пифагор. Сделал он 
это спьяну, перепутав ноты и сыграв гамму задом наперед. Тем не менее 
изобретение великого греческого математика прижилось и активно ис¬ 
пользуется в настоящее время отечественными эстрадными певцами под 
предводительством Черной Звезды Аллы Пугачевой с целью проникнове¬ 
ния в мозг. Пифагор не виноват, так какой не знал о таком свойстве минор¬ 
ной музыки. Заговор певцов-минорников раскусил композитор Дашкевич. 

Дополнительный способ проникновения в мозг — это ритм. Ударами 
в барабан африканские племена предупреждали о грядущем землетрясе¬ 
нии и урагане. Наличие ударной установки в музыкальном коллективе го¬ 
ворит о том, что он пытается передать слушателям чувство страха и не¬ 
спокойствия, потому что ритм тоже проникает в мозг. 

В цивилизованных странах об этом знают, и потому минорную музыку 
вы там нигде не услышите: везде раздаются только мажорные компози¬ 
ции изобретателя скрипичной музыки Антонио Вивальди. Вам же, доро¬ 
гие друзья, советуем повсюду носить с собой беруши и, как только подлая 
эстрада попытается проникнуть к вам в мозг, немедленно затыкать ими 
ушные раковины. Потому что иначе вас зазомбируют, навеют подсозна¬ 
тельное чувство опасности и агрессии, и вы набьете со страху морду ни 
в чем не виноватому дяденьке. Это плохо. 

Надеемся, что мы вовремя донесли до вас, дорогие читатели, эту нема¬ 
ловажную просветительскую информацию, и эстрадный заговор потерпит 
поражение. 


игр, упоминаемых в номере 

Alien vs. Predator 

20 

Hitchhiker's Guide to the Galaxy 

12 

Real War 

17 

Arcanum 

17 

Icewind Dale: Heart of Winter 

9 

Serious Sam 

16, 20 

Arx Fatalis 

13 

Incredible Machine: Even More 


Sims (The): Livin' Large 

21 

Axis Arena 

11 

Contraptions 

12 

Soldier of Fortune 

9 

BalduKs Gate II: Throne of Bhaal 

66 

Jagged Alliance 2: Unfinished 


Star Wars Galaxies 

13 

BalduKs Gate 

18 

Business 

127 

Star Wars: Knights of 


Blacks. White 

20 

Kohan 

13 

the Old Republic 

18 

Blade of Darkness 

20 

MagicS. Mayhem: The Art of Magic 

9 

Stars! Supernova 

17 

Codename: Outbreak 

13 

Majestic 

13 

Sudden Strike Forever 

17 

Comanche 4 

13 

Max Payne 

12, 38 

Terminator 

10 

CommandSiConquer: Renegade 

30 

MDK2 

21 

Tzar: Burden of the Crown 

12 

Conflict Zone 

96 

Microsoft Train Simulator 

22 

UEFA Challenge 

116 

Counter-Strike 

12 

Moto Racer 3 

11 

Ultimate Ride 

45 

Diablo II 

52 

Motor City 

9 

Urban Mercenary 

131 

Diablo II: Lord of Destruction 

9 

Myst III: Exile 

135 

Valkyrie 

21 

Disciples II 

15 

Myth III: The Wolf Age 

40 

Warcraft III: Reign of Chaos 

27 

Divine Divinity 

9 

Necrocide: The dead must die 

47 

Wizardry 

816 

Doom III 

9 

Need for Speed Porsche Unleashed 

21 

World War III 

10 

Duke Nukem Forever 

12 

Neverwinter Nights 

18,34 



Dune Generations 

37 

Off-Road Radneck Racing 

93 

Блицкриг 

12 

Emperor: Battle for Dune 

61 

Operation Flashpoint 

9 

Братья Пилоты 3D 

12 

Empire Earth 

17 

Original War 

103 

Братья Пилоты 4EVER 

12 

Empire of Ants 

9 

Ozzy's Black Skies 

49 

Демиурги 

12,15 

eRacer 

83 

Pearl Harbor: Zero Hour 

89 

Джаз и Фауст 

12 

Europe Racer 

86 

Persian Wars 

100 

Затерянный Мир 

312 

Gangsters 2: Vendetta 

70 

Police Quest 

74 

Некрономикон 

112 

Ghost Recon 

32 

Pool of Radiance: Ruins 


Посланник 

16 

Green Berets 

10 

of Mith Drannor 

43 

Проект VEGA 

12 

Half-Life: Blue Shift 80,128 

Prisoner of War 

9 

Тайна Аламута 

16 

1 Heroes of Mights. Magic IV 

14 

Quake 

13 

Три Королевства II 

108 
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наш почтовый 


подписной индекс 


Для оформления 
подписки 
через редакцию 
необходимо: 


Заполненный бланк заказа и копию квитанции об оплате 
(платежного поручения) выслать по адресу: 111024 
Москва-24, а/я №101, журнал «МедаСаше» 
или по факсу 273-5086 не позднее 30 числа месяца, 
предшествующего подписке. 

Отдел подписки: 273-17-72, 273-50-86, 

273-35-25 (доб. 110,111) 


Реквизиты для оплаты подписки 


Получатель: 

125047 Москва, Оружейный пер., д.5-9 
ООО «Рекламное агентство “Фантазия”» 

ИНН: 7710152963 

Р/с 40702810800000000012 в КБ «Ауэрбанк» г. Москвы 
К/с 30101810600000000252 БИК 044585252 
























Информация для частных лиц: 
у вас есть 2 варианта оплаты 
подписки через редакцию. 

заполняете 

извещение о переводе в любом отделении Сбербанка 
и платите дополнительно не более Ъ% за перевод. Срок 
прихода денег в редакцию до 7 дней. 

^: за почтовый перевод отделение 
связи взимает 107о. Деньги идут от трех недель до месяца. 
В случае отказа принять платеж в каком-либо отделении 
Сбербанка РФ просим вас потребовать официальное 
подтверждение отказа приема платежа и проинформировать 
об отказе редакцию. 
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Новосибирск: 

ООО «АРПИ Сибирь», 
(3832) 20-3626, 

Екатеринбург: 
«Уральский 
региональный центр 
"Фактория-Пресс"», 
(3432) 22-2553. 

Страны Балтии: 

ООО «Пресс-Лига», 
(095) 217-4852. 

ООО «За Рубежом- 
Сервис», 

(095) 257-5274. 


(095) 240-7405, 

ООО «АРП Тверская-13», 
(095) 973-8052. 

ЗАО «Концерн 
"Вечерняя Москва"», 
(095) 256-9245. 

ЗАО «Ариа АиФ», 

(095) 207-5206, 
Спорткомплекс 
«Олимпийский» 
мелкооптовый рынок 
печатной продукции). 
Олимпийский пр-т, 16. 


Санкт-Петербург: 
ООО «Метропресс», 
(812) 275-3886. 
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компьютерному рьпп^ 


всероссийское компьютерное of 


ТЕМА НОМЕРА; 


Наш подписной индекс 


Pocorttacoc представи¬ 
тельство номпаиии Sun 
Mlcrcx^-stcms подвело 
итоги своей лсятслыю- 
стн в 2(Х)І финансо¬ 
вом году, который 
в Sun закончился 30 
июня. Как сообщил на 
пресс-конференции 
руководитель предста¬ 
вительства Сергей Та¬ 
расов, оборот Sun на 
рынках СНГ по срав¬ 
нению с предыдущим 
годом возрос на 68%, 
а прибыль — вдвое. 

В результате российское подразделение Sun вышло на первое ме¬ 
сто в Европе по прибыльности в расчете на одного сотрудника. 
Сергей Тарасов отметил, что по мере развития тсіідснции к цен¬ 
трализации экономики растет спрос на мощные серверы. В част¬ 
ности. по его словам, за последний гол в Россию было поставле¬ 
но 8 старших МОДС.ЛСЙ серверной линейки компании — серверов 
Sun Е10000 из 11 имскмцихся в стране, а только за последний ме¬ 
сяц поступили заказы еще на 5 машин. ІЬлысо МПС уже приоб¬ 
рело и приобретает в общей слсяюіости 6 серверов Sun ЕІОООО. 
Среди клиентов Sun также «Мобилыіые ТклеСистемы», «Вымпел¬ 
ком*. Министерство по налогам и сборам. «Ленэнерго*. Серверы 
Sun заказывают МГТС, >тіравлсннс газопровода «Ямал-Европа«, от¬ 
деления Сбербаілса в Екатеринбурге и Новосибирске, холдинг «Рус¬ 
ский Алюминий*. 


Читайте в нашей газете: 

• Сам>то евеж>то информацию о новых 
прод^т{тах и событиях 

• Об.зоры ра;иичных секторов 1Т-рынка 

• Оценки экспертов из велунщх 
компьютерных компаний 

• Репортажи о проектах, решіизованных 
на предприятиях самых разных отраслей 


Е-тай редакции: CompuleRevie3v@subnel.ni 
Наш подписной миЭсх:с по о6ъе;шненном> каталогу 
«Почта Роееии»; 40877 

Где можно Compute Review: 

• 1 173.34. Москва, «Іенинекий пр-т, д. 40 
«Дом технической книпі», тел.: (ОО.З) 137-6019 

• 117334. .Москва. Ленинский пр-т, д. 39 
«Комііьютерная и деловая книга», тел.: (09.5)778-7269 


Компьютеры, сети, телекоммуникации 


Объяснекия Compaq и комментарии конкурентов 

ісктор Compaq .Майкл Karicf-r <VSL* 

решение псрсвсстикйі^ 


Исполнительный директор Compaq .Майкл Капо- 
корпорация приняла решение перевести 
рядные серверы на 
на технологию собствен! 
ся перейти и сіісп 
pha. Таким 
первый 64 
три года. Га 

ІИКЛН ПОС1С 

По просьб. 
ко.чмсітірюв;^ 

двух других КС 








Читайте 
в ближаі 


cw 






ПРОЕКТЫ И РЕШЕНИѴ, 


Системы ВИами Scorecards 


МЕНЕДЖМЕНТ 

Что дают системы управления ІТ-сервисом 


Юбилей «дедушки» 
коммерческих ПК 

в икміе I9SI г. в Соединенных 
Штатах впервые была предана 
электроііііаа компыоггериаа сис¬ 
тема общего иазіпчення. Поав- 
лсіте машин UNIVAC I, коггорыс 
специально разрабатывались для 
серийного производства и были 
ориентированы на применение 
в бизнесе, можію по праву счи¬ 
тать іичалом эры массового ис- 
польэованив комльклеров в офи¬ 
се и дома. 

с 22 


Alpha сдается без боя 


в номере: 


В зоне хорошей 


новости 

у Sun будет второй 
дистрибьютор в Россиі 


Т займется 


ес обращает 
||истальное 
тна Россию 


ірроизош-ла смена руководства 
Люосовскоп) офиса Symamcc (на 
место ушедшего Александра 
Брюзгина назначен Владимир 
Ларин), Россию посетил вицс-прс- 
эидсігг Symantec по регион)' ЕМЕА 
(Европа. Ближний Восток и Аф¬ 
рика) Д ж>зеппс Веррини. котго- 
рый рассказал на пресс-конфе¬ 
ренции об успехах компании 
в мире и о первоочередных за¬ 
дачах российского представи¬ 
тельства. 


AltaVista открывает 
«ящик Пандоры»? 


Компания AltaVista, известная 
всем пользователям Internet как 
разработчик одной из первых по¬ 
исковых машин. вып)'стнла два 
новых пакета -- корпоративный 
АѴ Enterprise Search и персональ¬ 
ный АѴ Personal Search, которые 
пазаоляют изменить процесс по¬ 
иска информации в корпоратив¬ 
ных сетвх и на ПК пользовате¬ 
лей. Однако появление указанных 
программ вызвало дискуссию, 
связанную с защитой личной ин¬ 
формации. 

_ 


ВИДИМОСТИ 


Наше издание, как и множество других га¬ 
зет и журналов, является объектом кипучей 
деятельности специалистов по связям с об¬ 
щественностью из всевозможных компьютер¬ 
ных и отчасти телекоммуникационных ком- 


■пя 


поний, о также PR -агентств. Каждый день в ре- 
докциоіный гючтовый ящик сыплются пресс- 
релизы, приглашения но кон(|)еренции, се¬ 
минары и предложения дать интервью, 
то и дело звонит телесной и разные голоса 
осведомляются, в коком номере выйдет за¬ 
метка о конкретном мероприятии, запраши¬ 
вают тематические планы но полгодо впе¬ 
ред и более или менее навязчиво убежда¬ 
ют опубликовать пресс-релиз или «статью, 
которая, несомненно, заинтересует читате¬ 
лей». По идее, столь бурная и подчас уто¬ 
мительная PR -активность должна являться 
практическим воплощением общих страте¬ 
гий, о они отнюдь не всегда очевидны для 
стороннего наблюдателя... 

с. 10 


новости 


2001 


uteRevie 


июля 


• Как применяются информационные технологии в бизнесе? • Как делается бизнес 
на информационных технологиях? • 06 этом вы узнаете из газеты Compute Review 



































4ИНИИ ОГНИ 


Ч асто нас спрашивают, зачем мы в каждом номере публикуем 
календарь на прошлый месяц? Однако, по-моему, задавать 
такие вопросы, по меньшей мере, бестактно! Мало ли что вам 
не интересно читать в сентябре о событиях, которые случились 
(или могли случиться) в августе?! Вы о других подумали? К примеру, 
известно ли вам, что spheniscus humboldti, иначе говоря, пингвин Гум¬ 
больдта, гнездящийся на тихоокеанском побережье Перу и Чили, про¬ 
сто умолял печатать не только календарь за прошлый месяц, но и на 
год назад? Потому что однажды, блуждая по жаркому континенту 
Америки, пингвин Гумбольдта вдруг услышал хруст ветки. Резкий 
щелчок насторожил странника, и он, вытянув шею, стал прислуши¬ 
ваться к окружающей среде. Внезапно воздух рассекло весло и со сви¬ 
стом въехало ему в череп. К счастью, череп у него оказался крепким, 
поэтому, отделавшись легкой контузией, пингвин со всех плавников 
рванул в кусты, слыша сзади разгневанные вопли некоего Пинсона, 
который кричал: «Глуши его, глуши! Из чего Христо- 
форычу гуляш делать будем?!» 

Как выяснилось потом, это был Висен¬ 
те Яньес Пинсон, испанский море¬ 
плаватель, участник первой экспе¬ 
диции Колумба в Новый Свет, ко¬ 
торый отправился добывать обед 
своему капитану. Разгневанный 
пингвин Гумбольдта через месяц 
вернулся туда и расставил ловушки, 
но сам с тех пор так и не появлялся в тех 
краях, ибо боялся очередного нападения. 

Но уж очень ему любопытно, попался Пинсон | 

в капкан или не попался, вот он и выписыва- у 

ет наш журнал, надеясь в «30 днях на ли- і 

НИИ огня» прочитать о том, что 1 ■ 

справедливость восторжество¬ 
вала. Таким образом, кален- I // 

дарь у нас будет существовать, * 

хотя бы для единственного 
его читателя, пусть даже . 

он и пингвин Гум- \ ^ 

больдта! \ 







I 


f 


Очередные изменения 
1 в компании Ion Storm — ее' 
подразделение, дислоцирован¬ 
ное в городе Austin, скорее всего, 
будет переименовано в Manifesto 
Games. 



I Фирма Codemasters ' 

1 поделилась информацией, 

^ что в игре Prisoner of War будет 
использован графический 
движок Artificial-Life 
разработчика Wide Games, 
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Вышел еще один римейк 
I классической аркадной иг¬ 
ры. Новый проект Small Rockets 
абсолютно бесплатный, и скачать ' 
^ его можно с официального сайта 
www.smallrockets.com . 


^ жарко, а в детском центре 
^ «Орленок», что на Черном море 
открылся Пятый Всероссийский 
детский фестиваль визуальных 
искусств. 


^ раз задержали выпуск 
официального патча. 


^ expansion для игры The Sims. Там 
будет новая локация с большим 
количеством магазинов 
и ресторанов. 


Английский принц Чарльз 
I задумал употребить 
^ средства от какой-то лотереи на 
' ^ то, чтобы заставить современных 
детей больше читать книжки и 
ходить в театры и меньше играть 
в компьютерные игры. 


ушла в золото, и ее появление 
ожидается совсем скоро. 


^ роении успешно вернулась домой 
^ с берегов Черного моря, где плодо- 
' ^ творно гоаила на упомянутом вы- 
^ ше Детском фестивале визуаль¬ 
ных искусств. 


add-on к официальному ехрап- 
sion'y Icewind Dale: Heart of 
Winter. Скачать его можно здесь: 
www.fileplanet.com/ 

^ index.asp?file=62184 . 


Судебное 

I разбирательство между 
компаниями New Line Cinema и 
Blizzard относительно 
использования торговой марки 
Diablo закончилось полной 
победой Blizzard. 


Вышел патч для Diablo 2: 

I Lord of Destruction, 
который решает проблему 
исчезновения старых 
персонажей, имеющую место 
после установки expansion'a. 


Компания Tiny Computers 
I открыла новый игровой 
^ Internet -сервер, который 
^ располагается по адресу 
' www.tinyonline.com . 


Компания Gamespy 
I Industries объявила, что 
в июне вышло рекордное число 
мультиплеерных игр, 
поддерживающих технологию 
GameSpy. 


После многократных 
I задержек, связанных с 
^ тестированием, наконец вышел 
патч к игре Black&White. 


1 Сайт создателей Anarchy ^ 

Стало известно, что ^ Щ 

^ г Фирма EON Digital объя- ^ 


1 Online завален 

ШШШ девятого августа в штате 

ШШШ вила 0 сентябрьском рели-*-^ 



^ сообщениями гневных игроков, 

^ жалующихся на глюкавость 
финального релиза этой игры. 


, Техас компания id Software 
намерена показать свой 
мегапроект Doom III и еще 
какую-то игру, название которой 
пока держится в секрете. 


^ зе на PC римейка классического 
пазла Bust-A-Move. 


В британских чартах 
разнообразные игры от 
компании Codemasters держались^ 
на первой строке в общей 
сложности 1000 недель. 
Разработчики из Codemasters 
очень рады. 


конкурс, в котором разыграла 
' $1000. 


^ место своей постоянной работы с' 
целью основать собственную 
игроделательную компанию 
Digital Legends. 


^ корпорации Microsoft; объявить 
' ^ о своем участии в ежегодной 
выставке ассоциации National 
Model Railroad. 


Стало известно, что 
I 7 сентября выйдет игра по 
^ фильму «От заката до рассвета». 
Разработчик — компания 
Gamesquad. 


^ конца сентября выпустить три 
' ^ апгрейда к своей игре Operation 
Flashpoint. 


Magic and Mayhem: The Art of 
Magic появится в продаже 
в сентябре. 


Puzzler — еще одной 
^ головоломки от создателя 
тетриса Алексея Пажитнова. 


Компания CDV Software 
I объявила, что игрушка 
^ Divine Divinity появится 
в продаже осенью этого года. 


Полным ходом идет от- 
I крытое бета-тестирование ' 
игры Motor City компании 
^ Electronic Arts. Финальный релиз 
запланирован на осень. 


Компания Hercules 
I Technologies окажет 
финансовую поддержку 
^ августовскому чемпионату по 
Sudden Strike, который проводит 
фирма CDV. 


I Вышел последний патч за^ 

I номером 1.07 для игры 
^ Soldier of Fortune, который 

можно скачать со многих сайтов. 
Например, с этого: 
www.planetsoldier.com . 


Появилась информация 
I о том, что в октябре 
^должен выйти официальный 
expansion к игре Black&White. 








































СПЕЦРЕП 


КИНО И ИГРЫ 



• Фирма THQ при¬ 
обрела права на 
компьютерные иг¬ 
ры по вселенной 
Warhammer 40 000. 
Этот мир появился 
в 1987 году в виде 
настольной игры 

и с тех пор активно 
использовался все¬ 
ми, кому не лень. 
Первая компьютер¬ 
ная игра от THQ 
выйдет не раньше 
следующего года. 

• Группа добро¬ 


вольцев, известная 
под названием The 
Rune Co-Op Team, 



закончила произ¬ 
водство «коопера¬ 
тивного» мода для 
игры Rune, который, 
кроме всего проче¬ 
го, улучшает АІ и де¬ 
лает монстров более 
умными и сильны¬ 
ми. Скачать мод 
(145 Мбайт) можно 
отсюда 


• JoWood будет от¬ 
ныне издавать все 

[ игры разработчика 

1 из Германии Zuxxez, 
известного такими 
играми, как Earth 
2150 и The Moon 
Project. Из ближай¬ 
ших релизов от не¬ 
мецких игроделов 
можно отметить ме¬ 
гапроект с говоря¬ 
щим названием 
World War III. 

• Фирма Take 2 
официально анон¬ 
сировала тактичес¬ 
кую игру Green 

і Berets, которая со¬ 
здается на движке 
Myth 2. Скорее все¬ 
го, релиз состоится 
уже этим летом. 

• Очень популярная 
на Западе игра The 
Longest Journey 

с момента своего 
релиза в 1999 году 
разошлась по миру 
более чем четверть- 
миллионным тира¬ 
жом. 


из жизни 

МОКИМНЫХ ТЕЛЕФОНОВ 

Сенсационная находка 


■ Поразительное открытие совершил 
отдел археологи секретного пред¬ 
приятия № 59. При раскопках четверто¬ 
го корпуса этого предприятия была обна¬ 
ружена первая модель мобильного теле¬ 
фона. Современная индустрия уже забы¬ 
ла, как выглядели эти первые, опытные 
образцы. Оказывается, в древности раз¬ 
работчики так и не смогли далеко уйти от 
дизайна телефонной будки, поэтому са¬ 
мый первый образец располагается в не¬ 
кем ее подобии, размером приблизитель¬ 
но метр на метр в основании и два метра 
высотой. Однако, что нельзя не подме¬ 
тить, эта будка оборудована 
автоматическими дверьми, 
плотно изолирующими говоря¬ 
щего от внешнего мира, дабы 
ничто не мешало ему разгова¬ 
ривать. Из-за некоторой гро¬ 
моздкости данного аппарата 
его нельзя брать с собой повсю¬ 
ду, для чего был сооружен спе¬ 
циальный механизм, который, 
собственно, и обеспечивал его 
мобильность. Механизм этот 
состоял из лебедки и прикреп¬ 
ленного к ней двигателя. Уп¬ 
равлялся этот механизм 
с пульта, находящегося напро¬ 
тив наборного диска. К сожале¬ 
нию, из-за несовершенства 
данной конструкции мобиль¬ 


ность обеспечивалась лишь в одном изме¬ 
рении, а именно: телефон мог быть пере¬ 
мещен вверх и вниз. На протяжении мно¬ 
гих лет этот опытный образец обеспечи¬ 
вал с 9:00 до 18:00 ежедневно надежной 
связью сотрудников на всех этажах чет¬ 
вертого корпуса секретного предприятия 
№59, но потом был забыт из-за появле¬ 
ния более современных моделей. И толь¬ 
ко теперь, спустя столько лет, благодаря 
доблестным археологам Н. Панкову 
и Е. Петрову, мы вновь увидели этот 
древний аппарат. Ч«сть им и хвала! 

Спецкор Юрий Кащенко 



ТЕРМИНАТОР 

СКОРО ОЕРНЕТСЯ 



■ Крутость французской компании 
Infogrames не знает границ. Ребята 
прикупили все права на игры по фильмам 
Terminator и Terminator 2: Judgment Day. 
Соглашение подразумевает создание лю¬ 
бых игрушек для всех платформ, включая 
те, которых еще нет в природе. Первая иг¬ 
ра в серии терминаторов уже разрабаты¬ 
вается в недрах самой Infogrames и вый¬ 
дет весной следующего года. Сюжет осно¬ 
ван на обоих фильмах — действия будут 
происходить как в настоящем, так и в бу¬ 
дущем, чему активно способствует маши¬ 
на времени. Более о данной игре ничего не 
известно, зато появилась информация, что 
Infogrames сейчас трудится над четырьмя 
игрушками, которые основаны на фильмах 
Terminator. У последующих проектов, 
кстати, не будет смешанного сюжета, а бу¬ 
дет четкое разделение на первый и второй 
терминатор. Можно предположить, что 
французская контора выложила за лицен¬ 
зии немалые деньги, учитывая то, что пра¬ 
ва на Terminator и Terminator 2: Judgment 
Day принадлежат разным компаниям. Тут 
же можно вспомнить и другие лицензии 
Infogrames, дающие право на создание игр 
по фильмам Survivor, Mission: Impossible 2 
и Men In Black. 


РЕЙТИНГ МИРОВЫХ ПРОДАЖ 


ДАВАЙТЕ ПОСМОТРИМ НА СВЕЖИЙ ТОП 10 САМЫХ ПРОДАВАЕМЫХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР НА ТЕРРИТОРИИ СОЕДИНЕННЫХ ШТАТОВ: 


1 . The Sims 

(Electronic Arts) 



4. Emperor: Battle For 
Dune (Electronic Arts) 

5. Myst III: Exile 
(Ubi Soft) 


2. Train Simulator 

(Microsoft) 


3. The Sims: House 
Party (Electronic Arts) 




6. Half-Life: Blue Shift 
(Vivendi Universal) 

7* The Sims: Livin' Lar^e 
(Electronic Arts) 


8. Black&White 
(Electronic Arts) 

9. Rollercoaster Tycoon 
(Infogrames) 


10. Diablo II 
(Vivendi Universal) 

Ha первом месте по-прежнему 
бестселлер всех времен и народов 
The Sims, который находится там 
с незапамятных времен. Зато дебю¬ 
тант, высокоинтеллектуальная игра 
Microsoft Train Simulator, практиче¬ 
ски сразу после релиза занял вто¬ 
рую строку, оттеснив на третью 
expansion все тех же The Sims. Есть 
в десятке и еще два новичка — иг¬ 
ры Emperor: Battle for Dune от 
Electronic Arts и Half-Life: Blue Shift 
от Vivendi Universal заняли соответ¬ 
ственно четвертое и шестое места. 


J0 _ 

MegaGame 
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H4 4ИНИИ огне 



новый КОНКУРЕНТ 

UT И QUAKE III: ARENA 

Axis Arena 



■ Совсем недавно мы узнали, что в са¬ 
мом скором времени выйдет игруш¬ 
ка, которая является шутером, похожим 
на Unreal Tournament и Quake III: Arena. 
Выяснилось это в середине июля, и прак¬ 
тически тут же стало известно, что в кон¬ 
це того же месяца игра уже должна по¬ 
явиться в продаже. Она называется Axis 
Arena, и поскольку ранее мы про нее не 
рассказывали, самое время сделать это 
сейчас. Сюжет знаком и неоригинален — 
в далеком будущем есть группировки, ко¬ 
торые что-то там не поделили и задумали 
выяснить отношения. Крутые парни, обла¬ 
чившись в механические ультрамодные 
скафандры, затеяли смертный бой, в кото¬ 
ром каждый из них будет демонстриро¬ 
вать нехилые разрушительные возможно¬ 
сти. Немного привлекает система апгрей¬ 


дов оружия и совершенствования разных 
умений игрока, но и это уже не ново в шу- 
терах, особенно сегодня, когда все, кому не 
лень, стремятся в той или иной форме 
привнести в свою игру элементы RPG. Бу¬ 
дет возможность наблюдать за происходя¬ 
щим как глазами вашего персонажа, так 
и из-за его спины. Можно отметить, что 
системные требования вполне умерены: 
они ограничиваются процессором Celeron, 
64 Мбайт памяти и акселератором, распо¬ 
лагающим 8 Мбайт памяти. Имеется так¬ 
же поддержка кровавого мочилова на про¬ 
сторах Всемирной сети. По этому случаю 
создатели (Jamie System Development) за¬ 
пустят сервер. Релиз пока планируется на 
18 июля, так что велика вероятность того, 
что игра появится в продаже даже до вы¬ 
хода этого номера. 


АНГЛИЙСКИЕ ИГРИИЫЕ ПРЕДПИЧТЕНИЯ 

Исследование от Amazon.co.uk 


МОТО RACER 3 

Delphine Software 



Нам стало известно, что в октябре этого года 
выйдет игра Moto Racer 3. Третий сиквел анон¬ 
сировали сами создатели из компании Delphine 
Software, которые разрабатывали первую и вто¬ 
рую части этого мотоциклетного симулятора. 
Третья серия, по многочисленным заверениям, 
на первые две похожа не будет. Ездить, конечно, 
придется на мотоциклах, как и раньше, но они, 
как и все треки, будут совершенно новые. Скорее 
всего, имеется в виду более детальная прорисов¬ 
ка, а также приведение в соответствие с реаль¬ 
ностью механики байков и графического окру¬ 
жения треков. Обещается фотореалистичность 
всего происходящего, достоверное поведение мо¬ 
тоциклов и сидящих на них гонщиков, высокока¬ 
чественные повторы (как по телевизору) и воз¬ 
можность сразиться с живыми соперниками по 
локальной сети или Internet. Прочие особенности 
Moto Racer 3, заявленные разработчиками из 
Delphine Software, следующие. 

• Пять режимов вождения мотоцикла: Street, 
Motocross, Supercross, Freestyle и Trial. Что оз¬ 
начает каждый из них — можно успешно до¬ 
гадываться. 

• 15 совершенно разноплановых треков — от 
полностью открытых пространств до трасс 
внутри помещений. 

• Высококачественная графика, использующая 
все самые современные ЗО-технологии. 

• Специальные эффекты, которые обзываются 
модными иностранными словами: dynamic 
shadow, shadow mapping, reflection mapping 

и multi-texturing. 

• 24 мотоцикла, которые достоверно прорисова¬ 
ны и реалистичны с точки зрения динамики 

и управления. 

• Стандартные режи¬ 
мы геймплея: 

Practice, Time 
Attack, Customized 
Race и Scoring 
Race. 

• Богатые возмож¬ 
ности кастомиза- , 
ции, которые ва¬ 
рьируются от из¬ 
менения характерис¬ 
тик мотоциклов до ре¬ 
дактирования скинов. 



MegaGame 


гонки ЕА МОТОЦИКЛАХ, ДУБЛЬ ТРИ 


















• Надежда на то, 
что легендарный 
долгострой Мах 
Payne все-таки ког¬ 
да-нибудь выйдет. 



крепнет в наших 
сердцах. Вот и ком¬ 
пания GoD Games 
открыла официаль¬ 
ный сайт, который 
отныне располага¬ 
ется по адресу 



ры Deus Ex сообщи¬ 
ли о своем намере¬ 
нии прикупить са¬ 
мую последнюю 
версию движка 
Unreal Engine для 
использования оно¬ 
го в целях создания 
компьютерных игр. 

• Фирма Vivendi 
планирует выпус¬ 
тить продолжение 
знаменитой серии 
пазлов, первый из 
которых назывался 
The Incredible 
Machine. Новая иг¬ 
ра The Incredible 
Machine: Even More 
Contraptions будет 
снова воплощать 
гениальную идею 
на сей раз в тесной 
интеграции 

с Internet. О сроках 
выхода пока ничего 
не известно. 

• Создатели игры 
Tzar: Burden of the 
Crown открыли 
официальный сайт 
своего нового про¬ 
екта — стратегии 
реального времени 



і The Druid King, ко- 
i торый располагает- 
ся здесь: ’ 



. Появле¬ 
ние игрушки в про- 
, даже должно слу- 
{ читься в первом 
І квартале следую- 
; щего года. 
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В середине июня славный остров 
Мальта был безжалостно наводнен 
людьми в желтых майках: ежегодный се¬ 
минар фирмы «1C» добрался и сюда. 
Мультимедийный отдел этой фирмы до¬ 
вел до сведения прибывших, что в бли¬ 
жайшем отчетном году намерен «зажи¬ 
гать» исключительно не по-детски. Игру¬ 
шек в желтых джевелах нас ждет ужаса¬ 
юще большое количество. 

Как вы уже, наверное, знаете, «1C» соби¬ 
рается издавать в России всю линейку 
Таке 2. Из шибко знаменитых продуктов 
следует отметить Duke Nukem 4EVER (ко¬ 
торый якобы все-таки будет). Мах Payne 
(который якобы кто-то где-то даже видел 
краем глаза). Myth III, Mafia, Hidden 
Dangerous 2, GI Combat и Stronghold. 

В большинстве случаев русские названия 
будут идентичны английским. На всем 
этом празднике жизни слегка озадачивает 
одно: переводом занимается фирма «Лог- 
рус.ру», знаменитая русскими «Окошка¬ 
ми»,—именно ее следует благодарить за 
«Проводника», кнопку «Пуск» и прочие 
неоднозначные перлы. Как в их переводе 
заговорит старина Дюк—страшно поду¬ 
мать. Но будем надеяться... 

«Нивал» в очередной раз продемонстри¬ 
ровал «Демиургов» (перепев на мотивы 
Magic: the Gathering), а также заявил но¬ 
вый проект с говорящим названием 
«Блицкриг». Ну и пачку квестов от Агхеі 
Tribe, разумеется,— «Хичкок», «Казано¬ 
ва», «Секреты Аламута» (продолжение 
бодяги про пилигримов). Не отстает 
и Snowball: в их списке ряд локализаций 
JoWood’a (включая третий «Затерянный 
мир»), а также загадочная игрушка 
Hitchhiker’s Guide to the Galaxy no моти¬ 
вам великого произведения Дугласа 


Адамса. Именно по мотивам—это не ри¬ 
мейк текстового квеста от Infocom, это не¬ 
что, как ныне принято, «с элементами» 
и в трехмерной графике, что насторажи¬ 
вает. 

Ну и, наконец, проанонсировалось неко¬ 
торое количество отечественных разрабо¬ 
ток. Из свежего стоит отметить «Проект 
VEGA» от KD-Lab, о котором, кроме на¬ 
звания, никакой информации нет, роле¬ 
вая игра от «Сатурн+» (известной 
«Штырлицем» и грядущим «Джазом 
и Фаустом») под названием «Пограни- 
чье», квест по мотивам мультфильма 
«Падал прошлогодний снег» (на сей раз 
у мужика украли баню — будем надеять¬ 
ся, что получится что-нибудь посодержа¬ 
тельней «Братьев Пилотов»), а также 
продолжение самих «Братьев Пилотов» 
с названиями «БП 3D» и «БП 4EVER». 

А также «Дальнобойщики 3» и три иг- 
Р 5 ШІКИ из серии «Ну, погоди!» — аркада 
от разработчика Ефремова, пазл от KD- 
Logic и квест. Главный герой везде волк, 
но сожрать подлого зайца ему так и не да¬ 
дут. А жаль. Для людей с хорошей памя¬ 
тью скажем: о «Всеславе Чародее» не го¬ 
ворилось ничего. Об «Ил-2» говорилось, 
но мы лучше помолчим. 





И КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ 


Турнир по 
Counter-Strike 



■ Компания Intel решила 

выдвинуться в игровой сектор 
компьютерной индустрии, причем 
с огромным размахом, очевидно, 
надолго. В начале сентября будет 
иметь место масштабный 
компьютерный кубок Intel Pentium 4 
по самой популярной в геймерской 
общественности игре Counter-Strike. 
Профессиональные игроки съедутся со 
всей территории бывшего Советского 
Союза и даже из-за границы. Лучшие 
пройдут многочисленные отборочные 
туры и встретятся в финале на ярком 
ослепительном шоу в Москве в Манеже 
на выставке IT Format. Ожидается 
огромное количество зрителей, 
отображение кровавого рубилова на 
больших экранах с профессиональным 
комментарием и море призов. 
Участвовать будут все «папы» 
постсоветского пространства, 
а победитель кроме всенародной любви 
и почитания обретет в собственность 
компьютер на базе процессора Intel 
Pentium 4. Учредителем акции, как 
уже было сказано, является компания 
Intel, которая кроме сугубо 
меркантильных целей продвижения 
своего процессора хочет добиться 
тесной интеграции с достаточно 
замкнутой тусовкой компьютерных 
игроков. Организаторы — фирма 
«Формоза», а мы, то есть журнал 
MegaGame, тоже не могли пройти 
мимо столь божественного события 
и примкнули в качестве генерального 
информационного спонсора. Поэтому 
следите на нашими репортажами. 





















оставив позади себя новомодную 
PlayStation 2, а также Microsoft XBox. Тот же 
GameCube, видимо, сильно впечатливший 
критиков, получил и награду Best of Show, 
то есть стал лучшим из всего пока¬ 
занного на выставке. 

Лучшей оригинальной игрой, как ни 
странно, стала давно нам известная 

Majestic _ 

от ЕА, а лучшим проектом для плат¬ 
формы PC признана глобальная онлайно¬ 
вая RPG про звездные войны 

Star Wars Galaxies 


(Sony Online/Lucas Arts). Основную конку¬ 
ренцию этому проекту составила игра Medal 
of Honor Allied Assault которую в данный мо¬ 
мент разрабатывает фирма 2015 Іпс. под чут¬ 
ким руководством Electronic Arts. Лучшим 
компонентом для PC аал, ввиду отсут¬ 
ствия внятных конкурентов, акселератор 

СеГогсеЗ 


от фирмы nVidia. В целом можно отметить, 
что игр для PC среди победителей немного, 
хотя по качеству самих игр (не будем этого 
отрицать) и презентаций РС-проектов на ЕЗ, 
платформеры, с моей точки зрения, отдыха¬ 
ют по полной программе. Критики, похоже, 
так не считают. К ним, кстати, относится 40 
человек, которые представляют западную 
игровую (в большей степени) и традицион¬ 
ную прессу. Эти люди и раздают самые по¬ 
четные награды по итогам ЕЗ. 


Обнародованы победители и призеры 
премии ЕЗ Game Critics Award — основной 
награды, которая вручается по результатам 
ежегодной выставки ЕЗ, проходящей в мае 
в Лос-Анджелесе. 

В этом году несколько наград было вручено 
весьма сенсационно — за бортом праздни¬ 
ка жизни остались явные фавориты. Самый 
яркий пример этого — 

лучшей игровой приставкой стал 

Nintendo GameCube, 


ВЕЗДЕ НАШИ 
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ШУТЕР ОТ ГОРЯЧИХ 

УКРАИНСКИХ ХАОПЦЕВ 

От создателей Cossacks 


■ Украинская команда Game World 
GSC, за спиной у которой игра 
Cossacks, в настоящее время работает 
над проектом Codename: Outbreak — 
шутером с элементами тактического си¬ 
мулятора. Сюжет этой игры отличается 
краткостью — опять будет глобальная 
катастрофа, мутации людей и спецот- 
ряд бравых парней, миссией которых 
является мир во всем мире. В принципе 
все это будет похоже на обычный 3D- 
action, за исключением того, что вам 
придется не просто бегать и всех уби¬ 
вать, но и руководить одним напарни¬ 
ком. Чуткое руководство может осуще¬ 
ствляться двумя способами: вы можете 
вселиться в его тело и кого-нибудь за¬ 


мочить, либо отдать ему приказ с кла¬ 
виатуры, просто нажав на кнопку. Клю¬ 
чевой тактикой успеха будет четкое 
взаимодействие между двумя членами 
команды. Все ващи тактические способ¬ 
ности реализовать не получится, 
но простые задачи решать можно, что 
изрядно радует. Например, для уничто¬ 
жения большой группы монстров, будет 
необходимо ворваться в помещение, где 
они находятся, с разных сторон и одно¬ 
временно. Такой элемент геймплея мож¬ 
но назвать оригинальным — некая по¬ 
месь игр типа Rainbow Six со стандарт¬ 
ным щутером. Нечто подобное нам обе¬ 
щают и в Unreal II, но Codename: 
Outbreak, похоже, выйдет раньше. Из¬ 
датель Virgin Interactive уже купил 
права на распространение игры на тер¬ 
ритории всего мира, исключая страны 
Восточной Европы, и обещает выпус¬ 
тить игру уже в сентябре. 




• Компания 

Nova Logic объявила 
о разработке про¬ 
должения серии 
вертолетных симу¬ 
ляторов Comanche. 
Игра Comanche 4 
должна появиться 
в продаже в конце 
этого года. 

• Двадцать второго 
июня исполнилось 
пять лет легендар¬ 
ной революцион¬ 
ной игре Quake, 

в связи с чем ком¬ 
пания id Software 
выложила первую 
DOS -кую версию 
этого мегахита 
в Сети. Смело ка¬ 
чайте, товарищи 


• Комания Fishtank 
официально анон¬ 
сировала новую 
фэнтезийную RPG, 
которая называется 
Агх Fatalis. Релиз 


намечен на ноябрь 
этого года, а вся ин¬ 
формация по игре 
может быть найде¬ 
на на сайте 

• Нам стало изве¬ 
стно, что стратегия 
реального времени 
Kohan в самое бли¬ 
жайшее время вый¬ 
дет на платформе 
Linux. В момент 
сдачи номера во¬ 
всю шло бета-тес¬ 
тирование. 



119021, Москва, Комсомольский пр-т, д.4 
Гел.; (095)232-02-89, Факс: (095)248-78-48 

І91025, Санкт-Петербург, Невский пр-т, д.88 
Рел.: (812)329-55-49, Факс: (812)279-10-66 


ОТ 


исключительный 

интернет 
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ТРИ «ГЕРОЯ» 

ПОД ОКНОМ 

Когда это случается в Голливу- 
дву продюсеры пожимают пле¬ 
чами и тянут виноватое «О-о- 
o-ops...». Но это случалось раз 
пять, не больше. Первый^ когда 
после многолетнего замалчива¬ 
ния alien -тематики вышло сра- 


ОСЕНЬ 

ПАТРИАРХОВ 


зу два высокобюджетных мочи- 
лова о вторжении иноплане¬ 
тян — «Марс атакует» и «День 
независимости». Второй, когда 
на Землю одновременно обруши¬ 
лись два астероида — большой 
в «Армагеддоне» и так себе 
в «Ударе из космоса». Третий 
конфуз постиг создателей «Ма¬ 
трицы» и «13 этажа» — они 
с интервалом в полмесяца рас¬ 
сказали одинаковые киберисто¬ 
рии... Ну как, понимаете, о чем 
я? Или вам ближе бульварные 
аналогии? 


Андрей Трумен 


D K. Представьте: вы торчите на троллей¬ 
бусной остановке, на улице темно, звер¬ 
ски холодно, а пятеро кривомордых ам¬ 
балов выбирают, у кого цросить заку¬ 
рить. Десять, пятнадцать, двадцать ми¬ 
нут. Дяди милиционеры обнаруживают у вас 
лицо нерусской национальности и требуют пас¬ 
порт, забытый в парадном пиДжаке. Сушеные 
старушки подозревают в вас портового сутене¬ 
ра, фанатам «Спартака» не нравится бело-голу¬ 
бой шарф. Ситуация накаляется. И только спу¬ 
стя час подходят сразу несколько рогатых 
троллейбусов. Подряд. И все ваши. 

Этой осенью выйдут три первоклассные иг¬ 
ры, в мелочах повторяюыдие друг друга. Три 
долгожданных продолжения Heroes of 
Might&Magic III, самой продаваемой страте¬ 
гии на просторах РФ по итогам 2000 года. 

В каждой — по доброй сотне часов чистого, 
упоительного геймплея. Каждая обещает мас¬ 
су вкусненького, но норма отпуска славы, де¬ 
нег и фэнов предельно строга. Ведро на всех, 
коллеги, и ни кружкой больше! То бишь, гово¬ 
ря по-пацански, останется только один. Вот 
именно. O-o-o-ops! 




Почему? 

Думаю, следует объяснить, почему мест у водо¬ 
поя меньше, чем желающих. Нет, мы не доморо¬ 
щенные нострадамусы и не претендуем на глу¬ 
бокий анализ рынка; напротив, НММ-клон — 
зверь в наших лесах редчайший, переиграли бы 
всех троих. Проблема исключительно в здравой 
логике и пресловутых а-на-ло-ги-ях. Практика 
показывает, кинозрители не смотрят по два од¬ 
нотипных фильма за один уикенд, и ровно поло¬ 
вина упомянутых названий знакома только про¬ 
фессиональным критикам. А геймеры не влюб¬ 
ляются в два клона за одну осень, поэтому из 
трех пешек только одна станет ферзем. 

Вам действительно придется выбирать, пото¬ 
му что Heroes IV, Disciples 2 и «Демиурги» — 
птицы одного полета. Они абсолютно одинаково 
начинаются. Блин игрового поля, хексы, конец 
хода и трещинки на земле. Разбросанные штат¬ 
ным дизайнером замки, деревья, холмы и пасу¬ 
щиеся на природе вольноотпущенные монстры 
заботливо укутаны серым туманом — донкихо¬ 
ты, велкам. Они абсолютно одинаково продолжа¬ 
ются. Импровизированная арена, два героя 
и свора монстров — мечи, магия, все дела. Но вот 
чем это закончится, не известно пока никому. 

Ху из ху 

Судите сами: все клиенты безусловно хороши, 
но ни один не избавился от недостатков. Скажем, 
четвертые «Герои», явные фавориты олимпиады, 
не делают лишних телодвижений и ждут роковой 
осени с барским выражением лрща. Нет чтобы 
подкраситься, подстроиться под мэйнстрим... Нет! 
Они принципиально не собираются меняться. 
Только вот на сей раз испытанная философия «не 
чинить то, что не сломалось» может и подвести. 

Чем отличается четвертая серия от третьей? 
Тем же, чем и третья от второй. Мазок здесь, за¬ 
платка там. Минимальная доработка геймплея 
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с собой не таскаем, а кастуем зверье прямо на ме¬ 
сте, по необходимости вытягивая нужные отряды 
из вместительного рукава. Но вот после разборки 
создания дружно испаряются в никуда. Удобно? 
Да. Понятно? Нет. Зато «Нивал» активно заигры¬ 
вает с аудиторией Magic the Gathering. Это, если 
не в курсе, такие ребята, которые играют в карты 
не на деньги и по заумным правилам. Отсюда — 
комбинативные колоды, стратежные заходы, хит¬ 
рые пасы и всякие другие тонкости, НММ’у 
в принципе не свойственные. Чем это чревато? 
Многим. Например, чрезмерной хардкорностью. 
«Демиурги» выглядят как «Хома» (как называют 
в «Нивале» конкурента), по сути — тоже «Хома», 
а попробуешь — и не «Хома» вовсе. ІКазуалы сюр¬ 
приза не оценят. К тому же системные требования 
«Демиургов» на 200 ГГц выше, чем у подельников. 
Любой маркетолог скажет, что это дурной знак. 


в казуальную сторону. Бесподобные «героичес¬ 
кие» композиторы снова шаманят с саундтреком, 
в который раз перебирая струнки нашей души. 
Следует, впрочем, отметить, что, судя по первым 
скриншотам, новый НММ-движок значительно 
уродливее предьщущего. Представьте, он даже 
по-прежнему не в курсе, что следует делать с по¬ 
трохами GeForceS, и с детской непосредственнос¬ 
тью подражает рисованным в Paintbnish’e пред¬ 
кам. nVidia — против! 

Тысячи монстров привычно почкуются в зам¬ 
ках, которых, разумеется, стало куда больше. 
Сравниваю я исключительно с оригинальной вер¬ 
сией — число дополнительных разновидностей, 
скопившихся за п-цать локализованных «Б 5 Ж 0 Й» 
аддонов, высчитать возможным не представляет¬ 
ся. На этом список новаций... полностью исчерпан. 
Впечатляет? 

Второй претендент — Disciples II, сиквел неза¬ 
памятных времен обролевевшей стратегии — из- 
за выпирающих спрайтов также смотрится не ах¬ 
ти. Будь моя воля, эту овечку я бы заклал в пер¬ 
вую очередь: она сама не верит в свою победу. Что 


такое Disciples II? То же, 
что и НММIV, разве что 
с ярким уклоном в стра¬ 
тегию. Видите ли, юниты 
здесь копят экспу и рас¬ 
тут в характеристиках 
наравне с верховодяищ- 
ми героями, а количество 
тактріческих решений 
приближается к какому- 
нибудь Panzer General 2. 
Ах да, временами 
Disciples II не прочь показать риалтаймовые зуб¬ 
ки, но это скорее исключе¬ 
ние, чем правило — уж 
больно четкий курс держит¬ 
ся на НММ ѵ.2-3. Но тем не 
менее игрушка наверняка 
получается засасываю¬ 
щая — хвала правильным 
ориентирам. 

Яркой звездочкой на до¬ 
потопно-пиксельном фоне 
мерцают нивальские «Деми¬ 
урги» — движок «Прокля¬ 
тых земель», дьявольская 
анимация и до 50 000 полиго¬ 
нов в кадре. Смотрится бо¬ 
жественно! На Pentium 
11-450 и выше. За все надо 
платить. 

Надо сказать, «Демиур¬ 
ги» вообще держатся особ¬ 
нячком: кодлу монстров 
в полторы тыщи копыт мы 


Десять отличий 

Разумеется, мелкие подробности крупно опуще¬ 
ны: читайте соответствующие превью. Но верь¬ 
те: у этих игр куда больше общего, нежели отли¬ 
чий. Это «Герои», которых у нас так долго не бы¬ 
ло и которые всегда были только одни. Теперь 
же «Герои» плодятся и размножаются. С одной 
стороны, слюнки потоками, но с другой... Свобо¬ 
да выбора — тяжкое бремя, не так ли? 

Так выбирайте. Время есть, 
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У нас лето, и очень жарко. Ком¬ 
пьютеры раскалены до преде¬ 
ла, но им легче — у них есть вен¬ 
тиляторы, а вот с клавиатурами 
совсем беда — те просто дымятся. 
Асфальт плавится, деревья сох¬ 
нут, кондиционеры взрываются 
тут и там. Самое время на юг 
ехать, где хотя бы море есть, оно 
способствует охлаждению орга¬ 
низма. Как раз на юге имеется за¬ 
ведение, которое называется 
Всероссийский детский 
центр (бывший пионерла¬ 
герь) «Орленок», где 
в первых числах июля 
прошел «Пятый Всерос¬ 
сийский детский фести¬ 
валь визуальных ис¬ 
кусств». По этому случаю 
для тамошних детей откры¬ 
ли компьютерный центр, где 
дети играли в разные игры от 
наших разработчиков. Спасаясь от 
московской духоты, сюда прибыли 
представители многих компаний, 
дабы продемонстрировать свои 
продукты, а также вдоволь позаго¬ 
рать и покупаться. Сотрудники 
«1C» сразу же после приезда вы¬ 
рядили местную молодежь в тра¬ 
диционные желтые майки и кепки, 
установили на компьютерах вто¬ 
рых «Дальнобойщиков» и «Серьез¬ 
ного Сэма», после чего тихо удали¬ 
лись в направлении пляжа. Ком¬ 
пания «Бука» привезла флажок 
с фирменной символикой и не сов¬ 
сем новую игру «Руна», которая 
тем не менее пользовалась изряд¬ 
ной популярностью у постоянных 
посетителей компьютерного цент¬ 
ра. Также были замечены люди из 
«Нового Диска», показывавшие 
настоящих роботов из LEGO 
Technic CyberMaster, какую-то 
обучалку английскому языку и иг¬ 


ру «Акимбо: Маленький воин». 

В общем, дети активно играли, 
взрослые дяди и тети отдыхали, 
и все были страшно рады. 


В середине лета вы¬ 
шла еще одна ло- 


тельный. Человечество 
обнаружило нездоровую 
сейсмическую активность 
на обратной стороне Лу¬ 
ны и незамедлительно 
отрядило туда научную 
экспедицию. Ребята при¬ 
летели, покрутились там, 
высадились. И все было 
бы просто отлично, если 
бы их всех не убили злобные ино- кализация от Nival и «1C», которая 
планетяне. Уцелел только некий называется «Тайна Аламута». Это 

тоже квест, яв¬ 
ляющийся про¬ 
должением 
«Пророка 
и убийцы». Сю¬ 
жет соответст¬ 
венно тоже 
представляет со¬ 
бой продолже¬ 
ние. 


Ф ирма Nival выпустила на 
прилавки локализацию, ко¬ 
торая называется «Посланник» 
(оригинальное название: The 
Ward). Жанровая принадлежность 
определяется как при¬ 
ключение с эле¬ 
ментами аркады. 
Сюжет есть, 
и он, как поч¬ 
ти всегда бы¬ 
вает в квес- 
тах, занима- 


Дэвид Уокер, который был поме¬ 
щен зачем-то за решетку. Между 
прочим, пришельцы повздорили 
между .собой именно из-за этого 
представителя человечества и на¬ 
чали мочить друг друга совершен¬ 
но безжалостно. Ваша 
задача — вылезти из 
тюрьмы, осмотреться, 
понять что к чему и, 
естественно, спасти 
мир. Игрушка появи¬ 
лась на прилавках ма¬ 
газинов 12 июля этого 
года. 


дотворное сотрудничество с Sir- 
Tech и подписала контракт на из¬ 
дание на территории стран быв¬ 
шего СССР игры Wizardry 8, ко¬ 
торая будет называться 
«Wizardry 8: Возвращение леген¬ 
ды». Релиз русской версии запла¬ 
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нирован на октябрь этого года. 
Будем надеяться, что не последу¬ 
ет многочисленных задержек 
и у нас игра выйдет не намного 
позже, нежели в остальном мире. 
Также нас ждет несколько лока¬ 
лизованных игр от 3DO. В их чис¬ 
ле можно отметить продолжение 
безмерно любимой нами серии 
«Герои меча и магии». Локализо¬ 
ванные Heroes of Might and Magic 
IV должны выйти к Новому году. 
Русская девятая часть ролевой 
игры Might and Magic появится 
в четвертом квартале этого года. 



К омпания 

«Бука» ре- Такие вот интересные новости име- 
шила продол- ют нам предоставить российские 
жить свое пло- издатели и разработчики, 
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У них все меняется: погода, вре¬ 
мена года, люди, вещи. Ком¬ 
пьютерные игры тоже меняются. 
Не так давно раз в месяц выходил 
добрый десяток приличных шуте- 
ров, а жанр RPG повсеместно был 
признан доживающим последние 
недели. Сегодня все наоборот — 






каждый разработчик норовит доба¬ 
вить в свою игру ролевые элементы 
или хотя бы оные анонсировать, 
а коротенькое продолжение Half- 
Life расценивается никак не мень¬ 
ше, чем «лучший action за послед¬ 
нее время». Наверное, сами игры 
меняются в зависимости от наших 
с вами предпочтений, потому что 
разработчики делают игры для нас 
с вами. Все это справедливо для 
всех игрушек без исключения, 
а значит, и для пошаговых космиче¬ 
ских стратегий типа Master of Orion. 
Сказать, что жанр в застое,— не 
сказать ничего. Последней заметной 
игрой была Sid Meier’s Alpha 
Centauri. Убогая поделка Reach for 
the Stars — не в счет из-за своей не¬ 
доделанности и непродуманности. 
Тем не менее поклонники у жанра 
есть, и они с нетерпением ожидают 
новых релизов в этой области. Игра 
Stars! Supernova потенциально бы¬ 
ла одним из них, пока, ко всеобщему 
разочарованию, представитель ком¬ 


прилавки магазинов игру 
Empire Earth. Один из разработчи¬ 
ков майкрософтовской Age of 
Empires отметил, что Empire Earth 
как две капли воды похожа на его 
детище и уж точно нацелена на ту 
же самую геймерскую аудиторию. 
Сами же создатели всячески откре¬ 
щиваются от АоЕ и заявляют, что 
их игра во всем уникальна, устано- 


К омпания Sierra Studios 
в августе наконец выпус¬ 
тит свою игру Arcanum, кото¬ 
рая обещает быть хитовой уже 
хотя бы потому, что продолжит 
традиции славной серии 
Fallout. 


Ф ирма Stainless Steel 

Studios решила немного 
обогатиться, выпустив в августе на 


пании Empire Interactive не сооб¬ 
щил нам, что финансирование про¬ 
екта прекращено. Фанаты погрузи¬ 
лись в уныние, так как ничего стоя¬ 
щего (за исключением МОО 3) 
в этой области более не планирова¬ 
лось. Однако совсем не¬ 
давно нам стало извест¬ 
но, что разработчики из 
компании Маге Crisium 
продолжают создание 
игры без всяких финан¬ 
совых вливаний и пла¬ 
нируют закончить рабо¬ 
ту в августе. Это извес¬ 
тие сильно обнадежива¬ 
ет, но нет никаких 
гарантий, что игра все- 
таки выйдет, потому что 
до сих пор не найден но¬ 
вый издатель. Все же 
мы надеемся, что деньги 
найдутся и дело Master 
of Orion будет продолжено. 


Е ще в августе в продаже должна 
появиться стратегия реального 
времени Real War. Проект, кажется, 
многообещающий, поскольку разра¬ 
ботчики (компания Rival Interactive) 
ранее выполняли задания амери¬ 
канского правительства и Real War 
станет их первым коммерческим 


проектом. Игрушка бу¬ 
дет вся из себя совре¬ 
менная и продвинутая, 
а оружие и миссии поза¬ 
имствованы из реаль¬ 
ной жизни. Вооб¬ 


ще, по словам разработчиков, нас 
ждет поистине чумовая игра, кото¬ 
рая нацелена на неудовлетворенные 
потреблости фанатов серии страте¬ 
гий Command&Conquer. 


S trategy First обещает в конце ле¬ 
та осуществить релиз офици¬ 
ального аддона к игре Sudden Strike, 
который будет называться Sudden 
Strike Forever. Опять стратегия 
и опять потенциально хитовая, 
несмотря даже на то, что аддон. 
Вообще, как видите, жанр RTS 
летом цветет. 



вит новые стандарты, будет этало¬ 
ном... ну и все такое. Никаких досе¬ 
ле невиданных фич тем не менее 
компания Stainless Steel Studios по¬ 
ка не анонсировала, хотя информа¬ 
ции по игре предостаточно. Будем 
ждать, тем более что ждать оста¬ 
лось совсем немного. 

Из прочих игр, релиз которых за¬ 
планирован на август этого года, 
можно отметить Dragons Lair, Elit 
Forces, Peacemakers, Inderpendence 
War 2 и Pool of Radiance, 
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КАНАДСКИЕ 
РАЗРАБОТЧИКИ НА 
РОССИЙСКОЙ ЗЕМЛЕ 

Сегодня у нас гости. Сотрудники 
компании BioWare — создателя 
бессмертных хитов Baldur's Gate 
(все части) и MDK 2 — навестили 
нас и рассказали много чего инте¬ 
ресного. Все знают, что в данный 
момент фирма занимается разра¬ 
боткой потенциального мегахита 
Star Wars: Knights of the old 
Republic (ролевая игра no «Звезд¬ 
ным войнам»), поэтому мы, по¬ 
нятное дело, сразу же набросились 
на них с вопросаліи о новом проек¬ 
те, тем более, что в Сети инфор¬ 
мации по этому поводу нет вооб¬ 
ще. И сразу обломались. Оказыва¬ 
ется, согласно ихней биоваревской 
политике никакие данные про иг¬ 
ру о звездных войнах не сообща¬ 
ются. Никому. Нет, нам-то они, 
конечно, все рассказали, вот толь¬ 
ко публиковать пока запретили. 
Сказали — знак дадут, когда мож¬ 
но будет, так что ждите. И ста¬ 
ли мы тогда расспрашивать про 
разные другие RPG, которые уже 
вышли или готовятся к выходу. 

И выступил тогда из толпы не¬ 
кий мужик в капюшоне, и сказал 
он тихим вкрадчивым голосом: 
«Брент Ноу лес я, знатный визард 
и главный дизайнер проекта 
Neverwinter Nights. Спрашивайте 
меня, русские воины, и да отвечу я 
вам на все ваши вопросы, не свя¬ 
занные со "Звездными войнами'». 

И мы спросили. И он ответил. 
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ИНТЕРВЬЮ 
G BIOWARE 


Роман Шиленко, Алексей Котко 


MG: Почему продолжается практика ис¬ 
пользования потолка для очков опытна, да еще 
такого, который достигается честным путем 
задолго до конца игры? Не лучте ли предоста¬ 
вить игрокам полную свободу в плане роста 
персонажей по уровням в single, а пОтолок если 
и вводить, то только как античитерскую ме¬ 
ру в multiplayer? Особенно больно это ограниче¬ 
ние бьет по тем энтузиастам, что старают¬ 
ся пройти игру партией, состояъцей из менее 
чем тести персонажей. 

Brent Knowles: 

Согласно третьей редакции правил AD&D 
персонажи могут достигать двадцатого уровня 
и не более того. Мы вынуждены этим ограничи¬ 
ваться, по крайней мере, до тех пор, пока не вый¬ 
дет очередная редакция свода правил. 

К тому же методичное коллекционирование 
экспы в итоге становится скучным, особенно если 
никак не подкрепляется адекватным изменением 
игрового процесса. Если бы мы, скажем, пореши¬ 
ли отказаться от потолка для очков опыта, нам 
бы пришлось придумывать какие-нибудь специ¬ 
альные возможности и бонусы для песонажей 
первого уровня, второго уровня и так далее до 
бесконечности. Это довольно сложно, и, согласи¬ 
тесь, не стоит тратить на это время. Наконец, се¬ 
рия Baldur’s Gate действительно была сбаланси¬ 
рована для партии из шести персонажей, и, ког¬ 
да их меньше, они делят полученную экспу на 
меньшее число, в результате каждому достается 
больше. В Neverwinter Nights это упущение бу¬ 
дет исправлено и все ста¬ 
нет предельно сбаланси¬ 
рованно независимо от 
размера партии. 

MG: Если потолок 
обязан быть, то, мо¬ 
жет, стоит конверти¬ 
ровать лишние ХР в деньги в качестве компен¬ 
сации? 

ВК: Неплохая идея, однако, как говорил ваш 
Ленин, мы пойдем другим путем. Лично я и вся 
команда постараемся добиться того, чтобы 
геймплей был увлекательным и захватывающим 
независимо от наличия (или отсутствия) прият¬ 
ных фич, как то: возможность набрать еще боль¬ 
ше очков экспы. Персонажи высокого уровня 
обязательно найдут чем заняться — можно, 
к примеру, постигать глобальный разветвленный 
сюжет, участвовать в тактических схватках 
с монстрами или собирать и использовать могу¬ 
чие спелль!. Кроме того, касательно Neverwinter 



мне на слово. 

Nights смею вас заверить, КРАЙНЕ маловероят¬ 
но, что кто-нибудь из игроков когда-нибудь до¬ 
стигнет максимального уровня. 

MG: В самых разных играх (Icewind Dale, 
к примеру) имеется приятная возможность 
двигаться в режиме карты. Почему от этого 
отказались в Baldur’s Gate 2? В игре предоста¬ 
точно длинных марш-бросков по ненаселенной 
местности, и такой режим явно нужен. 

ВК: В Icewind Dale, грубо говоря, нет синг¬ 
ла — там всегда мультиплеер, даже когда вы 
один в игровом мире и ваш компьютер никуда не 
подключен. В мультиплеере, если вы вдруг пе¬ 
рейдете в режим карты, события игры не оста¬ 
навливаются, а идут своим чередом. Собственно, 
поэтому в режиме карты и можно двигаться. 


В сингле BG2, когда вы смотрите на карту, в ми¬ 
ре ничего не происходит, поэтому и идти никуда 
нельзя, но, если очень хочется,— запустите BG2 
в многопользовательском режиме и бродите себе 
по карте в одиночку. 

MG: В BG2 крайне полезным оказался Quick- 
Save. Почему не был сделан Quick-Load? Ведь 
очевидно, что этот сейв-гейм загружается ча- 
чем все остальные вместе взятые. 

ВК: На самом деле Quick-Load был, необхо¬ 
димо было только запустить утилиту конфигу¬ 
рации и назначить для него какую-нибудь кно¬ 
почку. Не знаю, честно говоря, почему по умол¬ 
чанию это не сделали, но уж точно не потому, что 


Постараемся добиться того, чтобы геймплей был 

( увлекательным и захватывающим независимо 
от наличия (или отсутствия) приятных фич. 
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Паук попал в подземелье совсем маленьким. Здесь он объелся крыс, вы¬ 
рос до неимоверных размеров и теперь выбраться никак не может, пото¬ 
му что в дверь не пролезает. 


многие нажимали эту кнопочку по неосторожно¬ 
сти и загружали ненужный Save. Хе-хе. 

MG: Между группами монстров связь прак¬ 
тически отсутствует, и погибаюищя группа 
может только разбежаться в панике, но никог¬ 
да не вызовет подкрепления. Планируется ли 
ликвидировать этот пробел? 

ВК: О, да! Планируется! В Neverwinter Nights 
предусмотрены специальные фракции монстров. 
В случае крайней необходимости ваши противни¬ 
ки будут истошно кричать и тем самым призы¬ 
вать на помощь монстров своей фракции. В дан¬ 
ный момент команда работает над скриптами ох¬ 
ранников различных входов. Если охранник будет 
атакован, на помоыц> к нему начнут подтягиваться 
основные силы с близлежащих территорий. Если 
нападение успешно отражено, монстр вернется на 
свое место или (в случае плачевного состояния 
здоровья) сменится другим охранником. 

MG: Нельзя ли разнообразить набор при¬ 
емов, используемых противником? Умение 
открывать двери, отступать не в резуль¬ 
тате прихода в состояние near death, а для 
получения более выгодной позиции и не лезть 
в «бутылочные горла» было бы весьма кста¬ 
ти. 

ВК: Мы всячески работаем над поведени¬ 
ем монстров, но здесь нельзя перегибать пал¬ 
ку, иначе игра станет слишком сложной и от¬ 
пугнет этим многих геймеров. На самом деле 
даже в BG2 были места, которые пройти 


весьма непросто, поэтому нам нецбходмо рабо¬ 
тать также и над определенным снижением 
сложности. Однако в Neverwinter Nights такой 
проблемы не будет, ибо, если вам покажется, что 
все очень просто, можете установить более высо¬ 
кий уровень поведения монстров. 

MG: Neverwinter Nights станет использо¬ 
вать новую модификацию трехмерного графи¬ 
ческого движка Omen. Означает ли это, что 
старый движок навсегда уходит в прошлое 
и все последующие игры бу¬ 
дут только в 3D? 

ВК: Нет, конечно. Мы 
в данный момент делаем не¬ 
сколько трехмерных игр, 
но это вовсе не означает, 
что двухмерная графика 
полностью забыта. В мире есть очень много лю¬ 
дей (я — один из них), кото¬ 
рые просто обожают старое 
доброе 2D. 

MG: В разных ролевых 
компьютерных играх можно 
вступать в разные сообще¬ 
ства: в BG2 мы познакоми¬ 
лись со стронгхолдами, в он¬ 
лайновых RPG других произ¬ 
водителей вовсю использу¬ 
ются вариации гильдий. Ка¬ 


кая форма организации игроков будет 
применена в NWN? 

ВК: Всех секретов раскрывать пока не бу¬ 
ду — скажу лишь, что внутри игрового мира 
NWN предусмотрена возможность формировать 
по собственному усмотрению партии, в которых 
деньги и экспа будут делиться поровну. Вне игры 
мы планируем огромное количество фанатских 
сообществ, они уже формируются сейчас, еще до 
выхода игры. 

MG: Кого вы обычно выбираете на роль глав¬ 
ного персонажа партии, когда играете сажи? 
Раса, класс, оружие? 

ВК: Я вообще люблю визардов, поэтому лидер 
моей партии в серии игр Baldur’s Gate — колдун 
по имени Zargoza. Он отличный парень, против¬ 
ник зла и высоконравственная личность. Предпо¬ 
читает орудовать спеллами, а не оружием, но при 


необходимости может с легкостью замочить лю¬ 
бого злого парня своей волшебной палочкой. 

MG: Каковы ваши стратегические планы на 
будущее? Чем BioWare будет заниматься после 
Star Wars: Knights Of the Old Republic? 

BK: У нас есть в данный момент несколько кле¬ 
вых идей, которые ждут своего воплощения. Мо¬ 
жете смело ожидать от нас самых что ни на есть 
мегахитовых игр—мы, как всегда, не разочаруем. 

Сказал Брент Ноулес эти слова, надел капю¬ 
шон, взмахнул волшебной палочкой и снова 
скрьшся в толпе сотрудников BioWare. 


Мы делаем несколько трехмерных игр, но это не 
В мире есть очень много людей, обожающих 2D. 
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БЕСТОЛКОВЫЕ РЕЙТИНГИ 


рейтинг эмоции 


ИГРАХ 


Поделись улыбкою своей, 

или Наши эмоции в ненаших играх 


Старый Дроид 



Alien vs. Predator 

Чужие бегают по потолку, вы¬ 
жидая момента, когда хищник 
утратит бдительность и отвер¬ 
нется. Прыжок, удар, и холодное 
тело падает на холодный пол. 

В это время из-за угла появляет¬ 
ся пехотинец и чужой — недав¬ 
ний победитель — разлетается 
на куски. Измена, жуткая 
страшная измена поселяется 
внутри с первого уровня игры 


и не вылезает потом еще долго 
после ее завершения. Особые 
эмоциональные перепады полу¬ 
чаются при игре «мариной». 
Прибавление к эмоциям стрем¬ 
ного характера чисто человечес¬ 
кой агрессии ко всему, чего бо¬ 
ишься, делает коктейль ощуще¬ 
ний просто потрясающим. Как 
внутри, так и снаружи. Глаза 
в пол-лица, мокрые, нервно дро¬ 
жащие ручонки и, конечно же. 
Его Величество Ужас внутри. 


Для особо хардкорных личностей 
(фото потом будет замечательно 
смотреться в рамочке в гостиной) 
советую установить комп на да¬ 
че, дождаться ночной грозы и, 
вырубив освещение, сыграть 
с хорошим звуком в наушниках 
за морпеха. Валидол рекомендую 
поставить перед монитором. 
Оценка — твердая пятерка, 
за щедрые порции адреналина 
и состояние абсолютного страха. 


Serious Sam 

Интересное сочетание эмоций. 
Стремно и весело, даже 
чересчур весело. Но тем не 
менее при виде орущих 
безголовых (кстати, а чем они 
тогда кричат? неужели... ) 
камикадзе по началу 
охватывает паника, затем, после 
судорожного подсчета патронов 
к шотгану, — желание 


Black&White 

Что тут говорить, игра о воспита¬ 
нии собственного ребятенка, 
то есть зверенка по образу и подо¬ 
бию. Эмоции, знамо дело, должны 
быть одни — материнские. Вот что 
можно рекомендовать молодым па¬ 
пам и мамам в качестве тренажера. 
Ведь когда смотришь на мохнатую 
маленькую обезьянку, то просто 
весь умиляешься и испытываешь 
самые положительные эмоции. Ну 
съела она по малолетству человеч- 


Blade of Darkness 

Странно, но при игре в эту «мя¬ 
сорубку» у меня не возникало 
вполне соответствующей для 
этого жанра эмоции а-ля «раз¬ 
махнись плечо, раззудись рука». 
Мне было мрачно, я бы даже 
сказал, гнетуще мрачно — мон¬ 
стров рубил с тяжелой задум¬ 
чивостью, опосля дергал буты¬ 
лочку «красненького», менял 
щит и опять флегматичное ру¬ 



ка, или, играя, швырнула его нена¬ 
роком об скалу, ну и что ж с этого? 
Маленькая еще, несмышленая. 

Но ведь надо наказывать, пороть 
прямо-таки, дабы воспитатель¬ 
ный процесс не зашел в тупик. 

А ведь захочешь сделать поблаж¬ 
ку, а не получится. Поскольку жи¬ 
вотинка поймет своего родителя 
неправильно и потом уж тікакая 
порка не поможет. За неоценимый 
вклад в дело развития семейных 
отношений Black&White 
пять баллов. 


спрятаться. Лишь потом 
становится весело, когда, 
нарезая круги, методично 
разносишь безбашенных парней 
дуплетом, лавируя посреди 
стада пушечного мяса. Вот где 
есть место смешению 
ощущений! Не успеешь как 
следует выпятить глаза на 
приближающуюся лавину гадов, 
как уже глумливая улыбка 
перечеркивает лицо при виде 


разорванных в клочья тушек. 

И так вот всю игру — смех 
с полными штанами. 
Дискомфортно, конечно, зато 
резонанс какой! Вот за этот 
резонанс Серьезный Дядька Сэм 
получает в дневник четверку. 


билово. Да, играл я варваром, 
персонажем весьма угрюмым 
и от этого эмоциональный наст¬ 
рой, естественно,был соответст¬ 
вующий. Как ни пытался разве¬ 
селить себя кромсанием вражин 
на запчасти, воспринималось 
действо не иначе как тяжелая 
работа, ну, скажем, типа добычи 
угля в шахте. Дело тут, навер¬ 
ное, в обстановке, уж очень игра 
получилась депрессовая — се¬ 


рый камень, серое небо, серые 
монстры, даже кровища почти 
черная, прямо как в детской 
страшилке. Имхо, маленько пе¬ 
ребор. Так вот поиграешь 
в «Лезвие Тьмы» часа два и по¬ 
том думаешь, отчего так хочется 
кого-нибудь в репу стукнуть за 
просто так. Троечку ставим, по¬ 
тому что грустно, мрачно и не¬ 
кому репу набить. 
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С овсем недавно, разбираясь в старых 
фотографиях, среди кучи дачно- 
празднично-школьных портретов себя 
любимого, нашел несколько таких, на 
которых, я себя сперва не узнал. Нет, это не 
фотографии в подгузниках или тарелке 
с салатом, которая скрывает мое лицо, — это 
моменты, когда я сижу за компом и играю. 
Задумывался кто-нибудь из вас, 
уважаемые, над тем, какие эмоции 
отражает ваша физия при игре в Counter 
Strike, Alien vs. Predator или же, скажем. 

Need 4 Speed? Поставьте на монитор 



фотоаппарат, а лучше видеокамеру, и приз 
в конкурсе «Слабо?» — ваш. 

Еще хочу сказать, что не важно, какие 
эмоции переполняют вас во время игрового 
процесса, главное, что бы они были, ведь 
именно они цепляют и затягивают в игру. 
Игра, к которой остаешься равнодушен, 
умирает сразу, думаю, спорить с этим никто 
не будет. Так что не стесняйтесь проявлять 
свои эмоции за играми, и геймплей 
приобретет добрую порцию плюсов. Adios 
amigos. 


The Sims: Livin' Large 

Если кто решил, что эта игра 
получит высшую оценку 
и заслужит всяческие 
хвалебные речи, тот ошибается. 
Да, трудно отыскать игру, 
в которой эмоции реальные 
настолько совпадали 
с эмоциями, отображаемыми на 
мониторе. Тут и радость, в одно 
мгновение сменяюш;аяся 
агрессией, и удивление, 
и раздражение и... в обш;ем 


почти все. Не хватает разве что 
состояния нирваны. Вот как раз 
в этом изобилии и кроется 
недостаток, сначала играть 
интересно, потом забавно, потом 
скучно и очень скоро бесит. Дело 
в том, что очень уж эти граждане 
СИМЫ истеричный народ. Как я 
уже сказал, им ничего не стоит 
в состоянии благодушия враз 
отчего-нибудь обломаться или 
же закатить скандал по поводу 
того, что картина в столовой 


портит им аппетит. Скажите 
пожалста, какая цаца! А уж 
когда начинается концерт под 
названием «Мне не хватает 
общения», выносить эти 
стенания просто невозможно. 
Удавить хочется. Наверное, 
поэтому в конечном итоге игра, 
кроме раздражения, 
по большому счету, ничего 
вызвать не способна. Ставлю 
двойку с'чистой совестью. 


MDK2 

Интересно, есть ли такое 
состояние души — «стебовый 
патриотизм»? Если есть, 
то тогда это MDK2. Ни разу я 
еще так гомерически не ржал, 
зачищая планету от 
интервентов в других подобных 
случаях. Садиться за MDK 
с печатью праведного отмщения 
на челе и высоким чувством 


долга нельзя. Противопоказано. 
Чтобы соответствовать тому, 
что творится на мониторе, 
нужно, как минимум, быть 
навеселе (не путать 
с определением «под мухой»), 
а лучше всего — немного 
накренить крышу, чуть-чуть, 
на время игры. Вот тогда игра 
будет просто испускать флюиды 
веселого безумства, и килять 
зеленых бестий окажется 


приятно вдвойне. Что же 
касательно того, что можно 
увидеть на репе геймера, 
находящегося под глубоким 
воздействием геймплея, то тут 
все, конечно, сугубо 
индивидуально. У меня вот 
гомерический хохот, а у кого-то, 
может быть, горькие слезы. Еще 
одна высшая оценка (5) в нашем 
топе, что радует. 


Need for Speed 
Porsche Unleashed 

Езда за рулем дорогого автомоби¬ 
ля — занятие исключительно 
приятное, вождение дорогого 
спортивного авто уже не такое 
приятное, сколько хлопотное. Тот, 
кто ездил за рулем спортивных 
монстров, меня поймет. Наслаж¬ 
дение скоростью таит под собой 
целую уйму проблем, перечис¬ 
лять их все я не буду, а вот о не¬ 


которых упомяну, поскольку пор¬ 
тят настроение они основательно. 
Представим картину: блестящий, 
новенький Porsche 911 стоит на 
стартовой полосе. Состояние ну 
просто сказочное (особенно если 
учитывать, что нажать на газ ре¬ 
ального Porsche, мягко говоря, 
светит не каждому). Старт! И тут- 
то вот начинается порча настрое¬ 
ния по полной программе — ма¬ 
шину мнут и корежат оппоненты, 
жесткий задний привод делает 


все, что угодно, но не то, что нуж¬ 
но, и как результат — разбитая в 
хлам машина. Вместо ожидаемого 
чувства свободного полета, начи¬ 
нается «укрощение строптивой», 
ремонт и так далее. От таких пе¬ 
реживаний душевное равновесие 
расшатывается и пьянящее чув¬ 
ство скорости весьма быстро ме¬ 
няется кваканьем душащей «жа¬ 
бы». Так что оценка троечка, жад¬ 
ность — чувство нехорошее. 


Valkyrie 

Не стоит делать большие 
круглые глаза и задумчиво 
чесать репу, вспоминая что- 
нибудь об этой игре. 

Не напрягайтесь, все равно не 
вспомните, да и, собственно, 
вспоминать-то будет нечего. 
Старенькая аркада, которая 
получила вторую путевку 
в жизнь только потому, что 
может запускаться из форточек. 


Почему же она оказалась 
в сегодняшнем рейтинге? Все 
очень просто: несмотря на 
прочих замечательных 
участников сегодняшнего топа, 
ей удалось сделать то, что давно 
уже не удается сделать 
сегодняшним отличникам: 
пробудить замечательное 
светлое чувство — ностальгию. 
Может быть, дело и не доходит 
до хлюпанья носом и орошения 
клавиатуры скупыми 


геймерскими слезами, но некая 
светлая грусть обволакивает 
покрытую шрамами душу, 
возвращая в славное время 486-х 
машин. Эх, да что там говорить, 
чудесное было время, эмоции от 
игры были истинными, 
а удовольствие несравнимо 
большим, чем теперь. В общем, 
ставлю я этой игре сразу две 
пятерки. Вот так вот. 
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Паикрв Николай aka Лыжникъ 


□Но наш 

Оронепоезд 



бомбит 


Microsoft Traifl SiiDolator 



Я знаю людей, которые бу¬ 
дут говорить вам, что это 
плохая игра. Что все в ней 
неправильно, пассажиров 
нет, и вообще ничего хорошего 
в ней они не нашли. Не верьте 
этим людям! Я их видел — они 
гробят целые рабочие дни в кабине 
паровоза! Они, ругаясь на 
геймплей, часами ищут ветку на 
какой-то Калиспель и гудят в па¬ 
ровозные гудки. 

После двух дней игры 
в Microsoft Train Simulator мои по¬ 
дозрения переросли в уверен¬ 
ность — она действительно созда¬ 
на по мотивам фильма «Горец II». 
Думаете, я сошел с ума? Разуме¬ 
ется да, но к данной фразе это ни¬ 
какого отношения не имеет. Что 
такое «Горец II»? Довольно однооб¬ 
разный фильм, в котором лично 
мне понравился лишь один мо¬ 
мент, когда безумный генерал Ка¬ 
тана в исполнении Майкла Айрон- 
сайда, ворвавшись в кабину маши¬ 
ниста в метрополитене, заявил. 


Щаспорт 

Microsoft Тгаіо Sioiolator 

Жанр: симулятор поезда 

ИздаіПБАь: Microsoft 





Самое, конечно, обид¬ 
ное это то, что в катаклиз¬ 
ме выжили диспетчеры. 
Потому что они заставля¬ 
ют поезда кататься по 
расписанию. Правда, если 
вы неимоверно разогнали 
поезд или опоздали при¬ 
ехать вовремя, ничего 


что всегда мечтал поводить по¬ 
езд! Вот и игра такого же плана: 
вроде бы однообразна, а в то же 
время куча фана оттого, что ты 
рулишь паровозом! 

Первым делом я хочу сказать 
несколько слов о сюжете игры. Он 
вкратце таков: однажды в недале¬ 
ком будущем все умерли. Причем, 
очевидно, умерли совсем все на 
нашей планете, кроме нескольких 
диспетчеров. Однако на железных 
дорогах закон суров — пусть все 
люди передохли, а поезда должны 
ходить вовремя! Главный герой иг¬ 
ры, роль которого исполняете вы, 
случайно оказывается внутри како¬ 
го-нибудь поезда и занимается там 
чем-нибудь... Ну в общем, чем хо¬ 
чет, тем и занимается, какая ведь 
разница, что конкретно он там де¬ 
лает. Кстати, если подзшать, глав¬ 
ный герой тоже умер. Потому что 
его нету — переключаешь вид на 
наружный, заглядываешь в кабину, 
а там пусто. Призрак опера, так 
сказать. 


страшного не случится: просто 
кто-то невидимый запишет вам 
опоздание. Честно говоря, оста¬ 
новки на этих самых станциях 
просто поражают. К совершенно 
пустой платформе подъезжает 
совершенно пустой состав, откры¬ 
ваются двери, очевидно, для про¬ 
ветривания вагона, потом двери 
закрываются, и поезд уезжает. 
Все так призрачно, таинственно 
и загадочно... 

Так где же тут красота? Она, 
скажу я вам, в режиме знакомства 
с игрой! Это просто божественная 
опция — поезда ездят сами, оста¬ 
навливаются на платформах, хло¬ 
пают дверьми, а вам остается 
только переключать виды. Разуме¬ 
ется, каждый нормальный человек 
просто обязан сразу же включить 
вид с пассажирского кресла 
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Нет никакого сисадми¬ 
на. Вообще никого нет! 
Все умерли — вагон 
пустой! 

Среди разнообраз¬ 
ных призраков самыми 
устрашающими явля¬ 
ются призраки живот¬ 
ных. Встретился я с ни¬ 
ми среди белого дня 
и сначала даже обрадо¬ 
вался. Хоть и нелюди, 
а все-таки жизнь! Зве¬ 
ри мирно паслись меж¬ 
ду рельсами, очевидно, 
жуя гравий, и были они 
лосями. Правда, когда я проезжал 
мимо, они даже не шелохну¬ 
лись — наверное, стук колес поез¬ 
да был им абсолютно безразличен. 
Тогда я решил проверить, испуга¬ 
ются ли они, если ехать по тому 
пути, на котором они пасутся. 

Мне пришлось достаточно долго 
маневрировать, прежде чем я 
смог вырулить на нужный мне 
путь, но когда это произошло, 
лось, как ни странно, оказался все 
на том же месте. Я медленно на¬ 
ехал на него локомотивом и, 
включив наружный вид, начал 
пристально изучать происходя¬ 
щее. Сначала животное как-то не¬ 
естественно скрылось под колеса¬ 
ми, но я тогда еще ничего не запо¬ 
дозрил. Когда его ноги начали 
проглядываться между вагонами, 
я несколько удивился, а уж после 
появления живого и невредимого 
зверя из последнего вагона я все 
понял — это тоже призраки! 
Дальнейшие эксперименты над 
лосями привели меня к следую¬ 
щим выводам — это привидения 
животных, сбитых поездами. Те- 


Приятно посмотреть со стороны на де¬ 
ло рук своих. Вагон, запрыгнувший на со¬ 
седний, является рекордсменом по прыж¬ 
кам через препятствия. 


и наслаждаться жизнью. Честно 
говоря, я сразу не понял, зачем 
это нужно, но наше светило, царь- 
батюшка главный редактор, разъ¬ 
яснил что к чему. Он, кстати, 
до сих пор читает приносимые 
ему материалы под мерный стук 
колес, время от времени погляды¬ 
вая в окно. 

Я же нашел этому режиму еще 
одно применение. Видите ли, я 
очень занят, и у меня нет времени 
путешествовать. А ведь в дороге 
к месту отдыха заключена поло¬ 
вина смысла самого отдыха! Так 
интересно ехать куда-либо, смот¬ 
реть в окошко и радоваться пере¬ 
мене картинок за стеклом... Но 
сейчас у меня всего лишь час сво¬ 
бодного времени в день — обеден¬ 
ный перерыв, так что приходится 
выкручиваться при помощи 
Microsoft Train Simulator’a. Запус¬ 
каю вот его, достаю пирожки, ва¬ 
реные яйца и еду куда-то. Целый 
час, бывает, и еду. Иногда так 
этот процесс затягивает, что я вы¬ 
глядываю в коридор и ищу там 
проводника, чтобы попросить 
у него чаю. С сахаром и лимоном. 
Правда, чаще всего на мои вопли 
приходит сисадмин и мрачно гро¬ 
зит мне отверткой, но я стараюсь 
не обращать на него внимания. 


перь их неуспокоив- 
шиеся души появля¬ 
ются на путях и дово¬ 
дят призраков-маши- 
нистов до безумия 
своим поведением. 
Судите сами — 
встречаются они 
только на путях или 
неподалеку от них. 

На звуки приближа¬ 
ющихся поездов не 


реагируют, а после гудка разбега¬ 
ются, но не сразу, а с пятисекунд¬ 
ной задержкой. Сгинь, нечисть! 

Свою красоту тут может найти 
и геймер, который провел детство, 
собирая модели железнодорожных 
вагонов. Я неоднократно наблюдал 
за действиями этих коллекционе¬ 
ров, тратящих сутки на переста¬ 
новку маленьких вагончиков с мес¬ 
та на место, подцепляя их к раз¬ 
личным локомотивам и перемещая 
между путями. Microsoft Train 
Simulator придется им по вкусу — 
тут тоже можно возиться с вагона¬ 
ми. Даже есть пара миссий для ма¬ 
неврового локомотива, который 
должен собрать вагоны с разных 
путей в один состав. 
Или вы просто при¬ 
близитесь к любому 
вагону на скорости не 
большей чем две ми¬ 
ли в час, и он прице¬ 
пится к хвосту ваше¬ 
го состава! Вот это 
красота! Вот это я по¬ 
нимаю! Сколько воз¬ 
можностей открьюа- 
ется для хулиганст¬ 
ва-то? Я тут наведу 
свои порядки! Ваго¬ 
нам с бревнами — 
место на запасном 


пути в лесу, а цистерны просто 
необходимо отвести на какой- 
нибудь лесопильный завод! 

Где вагон с опасным грузом? 

А он уехал прочь на ночной 
электричке! 

Красоту в этой игре могут 
найти и маньяки. Сразу гово¬ 
рю, к их числу отношусь и я. 
Если хорошенько поискать, 
то найдется множество способов 
пустить под откос поезд, причем 
как свой, так и управляемый ком¬ 
пьютером. Хотя, как правило, 
стрелки не позволяют выйти на 
встречный путь, в некоторых мес¬ 
тах разработчики оставляют воз¬ 


можность обмануть эти зловредные 
устройства. Или не позволяют, 
а просто не предвидели появление 
маньяка-машиниста. К примеру, я 
нашел одну стрелку, которая за¬ 
крывает дорогу в начале миссии, 
когда по расписанию там должен 
быть я, но если бы потом она 
и дальше оставалась в таком поло¬ 
жении, то поезд противника просто 
сошел бы с рельс. Поэтому если по¬ 
дождать минут пятнадцать, 
то можно проехать на ветку, 
по которой движется встречный 
состав. Обрадованный этим от¬ 
крытием, я опять разогнался 
и полетел вперед к своей погибе¬ 
ли. Вскоре показался встречный 
состав, и уже через несколько 
секунд вагоны и локомотивы ва¬ 
лялись на травке! Конечно, зре¬ 
лище специфическое, но несо¬ 
мненно тоже красота. 

Еще одну забавную возмож¬ 
ность я обнаружил, попытав¬ 
шись оставить на встречных пу¬ 
тях один вагон, чтобы и после 
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крушения мой состав был на ходу... 
Однако тут машинист противника 
меня просто обидел! Он коварно 
затормозил, не доезжая несколь¬ 
ких метров до вагона-ловушки, 
остановился да так и остался сто¬ 
ять. Это ж надо, так меня оскор¬ 
бить! Как будто ему спешить не¬ 
куда! Как будто ему не обязатель¬ 
но подчиняться расписанию! Я 
в гневе объехал его, подрулил 
сзади, потом подцепился к его со¬ 
ставу и похитил половину вагонов. 
Я бы и остальные похитил, 
но противно было связываться. 
Хотя, конечно, в идеале надо было 
бы отбуксировать сами локомоти¬ 
вы в какой-нибудь лес и бросить 
там на съедение лосям. Таким об¬ 
разом мною был совершен первый 
акт пиратства на просторах же¬ 
лезных дорог Microsoft Train 
Simulator’a. 


жется довольно простой, на самом 
деле требует предельного внима¬ 
ния и сосредоточеннос¬ 
ти — недаром в боль¬ 
шинстве американ¬ 
ских локомотивов 
есть система, не даю¬ 
щая машинисту за¬ 
дремать. Если не при¬ 
кладывать руку к уп¬ 
равлению составом 
в течение нескольких 
минут, включается 
звонок, который мож¬ 
но заткнуть, лишь на- 


Хороший паро¬ 
воз, просто за¬ 
мечательный. 
Но как же все- 
таки у него 
взрывается 
котел? 


Экстренное сообщение! Как раз сейчас, 
когда я писал эту статью, мне стало 
известно, что недалеко от путей был 
обнаружен первый человек! Он уже не¬ 
сколько часов стоит около путей и смо¬ 
трит вдаль. Фотография прилагается. 


образом из-за того, что паровой ко¬ 
тел взорвать мне так и не удалось. 
Сколько ни нагревай его, а давле¬ 
ние все равно 250 не превышает. 
Если кому-нибудь удастся довести 
котел до взрыва, убедительная 
просьба написать к нам в редак¬ 
цию, как вы этого добились. Паро¬ 
вых локомотивов всего два: Flying 
Scotsman и Golsdorf 380. 

Из данной игры я сделал два 
вывода: во-первых, враг машинис¬ 
та номер один — это диспетчер, от¬ 
вечающий за стрелки и светофоры, 
потому что, если проехать свето¬ 
фор на красный свет, игра сразу 
заканчивается. Во-вторых — нет 
ничего страшнее маньяка в локо¬ 
мотиве. 

Окружающая среда выполнена 
безупречно — леса, долины, горо¬ 
да. Меняются погода и времена го¬ 


да, можно вести состав в дождь 
или снег, а ведь иногда это сильно 
затрудняет передвижение. Напри¬ 
мер, чтобы тронуться на мокрых 
рельсах, необходимо высыпать под 
колеса песок. Разные фабрики 
и маленькие станции вырисованы 
до малейшего сарайчика, да так, 
что просто приятно там остано¬ 
виться и оглядеться по сторонам. Я 
уже не говорю о детальности про¬ 
рисовки собственно локомотивов 
и вагонов. Безупречен чудо-провод, 
изобретение японских железнодо¬ 
рожников. Представляете, он висит 
на высоте метров пяти над дорогой 
на протяжении многих миль и ни 
за что не держится! Более того, он 
изгибается вслед за рельсами! 
Красота, одним словом. 

Итак, Microsoft Train Simulator — 
игра безусловно красивая. Разуме¬ 
ется, на любителя, но я готов поспо¬ 
рить, каждый второй является этим 
любителем, пусть даже он скрывает 
это от самого себя. На самом деле я 
уверен, что многие найдут в ней что- 
то интересное. Одни будут водить 
пассажирские поезда, боясь выбить¬ 
ся из расписания, а другие — просто 
наслаждаться поездкой, находясь 
в пассажирском вагоне. Короче гово¬ 
ря, не переходите пути в неполо¬ 
женном месте! rsn 


Бообще, как ни странно, то, что 
мне сначала показалось скучной 
поездкой по прямой, вскоре оказа¬ 
лось весьма неплохой игрой. 

Не так-то просто держать скорост¬ 
ной режим, особенно в миссии, где 
один из моих вагонов поврежден 
и я должен следовать со скоростью 
не большей чем 15 миль в час. Дело 
в том, что из-за изменений ланд¬ 
шафта меняется и моя скорость, 
а необходимо, во-первых, не превы¬ 
сить ее, а во-вторых, прибыть на ме¬ 
сто назначения по расписанию. За¬ 
дача, которая на первый взгляд ка- 


жав на одну из кнопок. Б игре эта 
система отключается, но в реаль¬ 
ной жизни такие действия счита¬ 
ются преступлением по законам 
США. Бот ведь жизнь у них 
там — поспать на рабочем месте 
и то не дают... 


Осторожно! На дорогах час¬ 
то встречаются лоси-при¬ 
зраки! Желательно присут¬ 
ствие священника в кабине. 


Управление локомо¬ 
тивами различается, так 
что если вЪі наз^ились 
водить электровоз, это 
вовсе не означает, что вы 
сможете успешно выпол¬ 
нять роль машиниста па¬ 
ровоза. Бсего в игре три 
типа локомотивов — па¬ 
ровые, дизели и электро¬ 
возы. Мне почему-то 
больше всего по душе 
пришелся дизельный ло¬ 
комотив GP38-2. Кроме 
него присутствует еще 
два дизеля: General 
Electric-9-44CW, также называемый 
Dash 9, и КІНА 31. Электровозы ме¬ 
ня совсем не впечатляют — слиш¬ 
ком уж много электроники туда на¬ 
пихано. Превысишь скорость, а там 
сразу загорается лампочка over¬ 
speed. Ерунда какая-то. Электриков 
четверо — Series 2000, Series 7000 
LSE и две модификации Асеіа: 
ННР-8 и Express. 

Паровозы красивы и интересны 
в управлении, однако и они мне не 
особенно приглянулись. Главным 
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Здесь вы найдете обзор игр, выход которых 
ожидается в ближайшем будущем. 



П олковник, булькая чайником, за¬ 
думчиво смотрел на карту, вися¬ 
щую на железной стене. Крас¬ 
ным на ней были выделены места 
работы Казачков-засланцев, 
а зеленым — местоположение Полковника. 
Как это ни прискорбно, но пока зеленого на 
ней было гораздо больше, чем красного. 

Да и оставшиеся Казачки работали из рук 
вон плохо — по их сведениям, к примеру, 
управляемых паровозов могло быть много, 
а реально оказалось, что всего лишь один. 

Но не это не давало покоя Полковнику. «Да 
Бог с ними, с паровозами, когда падает нрав¬ 
ственность в наших рядах!» — дз^ал он. Ко¬ 
ординатор нервничал из-за провала двух 
самых лучших агентов, засланных на Меж¬ 
дународный Саммит Казачков-засланцев. 
Один из них, вместо разведданных принес 
кипу фотографий, порочапщх его мораль¬ 
ный облик ІСазачка, а другой вообще прак¬ 
тически не возвращается. Заезжает домой 
ненадолго и опять в дальние страны. То ему 
срочно в Цюрих за шлемом Гагарина и ки¬ 
тайским журналом «Быть Тут Всегда», 
то в Сочи пионеров вербовать. Распустились 
работнички, распустились. «Но какие бы ни 
были, а наши они, эти самые Казачки», — 
снисходительно вздохнул Полковник и дал 
добро на запуск очередной партии. 
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Ждем c нетерпением... 






Neueruiinter Nights 


Одиночная кампания 
начинается в городе 
Neverwinter, стоящем 
на скалистом берегу 
Моря Мечей на севере 
Forgotten Realms. 

Для справки: города 
Baldur’s Gate 
и Athkatla лежат 
далеко на юге, а деревни 
Icewind Dale за горным 
массивом Spine of the World. 


Dune Generations 

Команда Cryo-Networks 
(не путайте с французским 
квестоделом Cry о!) взяла 
на себя смелость 
и анонсировала новую игру 
по тематике «Дюны». 
Причем игру не простую, 
а золотую, то есть 
онлайновую. 


Myth III: 

The UJolf Rge 

Графически Myth 
III обещает быть 
если и не новым 
словом, то уж 
точно неболь¬ 
шим шоком для 
глаз. Самое боль¬ 
шое изменение — 
это то, что теперь 
вся игра в полном 3D 


lUarcraft III: 

Reign of Chaos 

Главная наглость Warcraft 
III состоит в том, что 
это больше не стратегия 
реального времени, 
а представитель нового 
жанра «ролевая 
стратегия». Как я понимаю 
подобное сочетание — 
помесь RPG и RTS. 



























ПРІДЙЯРИПЛЬНЫЙ ПРОСМОТР 


Возвращение Великого «Варкрафта» 



Революция, о необходимости которой столько говорилось, практически свершилась. Речь Виктор Расстрыгин 
идет о переходе стратегий реального вре мени в трехмерную среду. До последнего времени (rasst@yahoo.com) 

об этом можно было рассказывать только как об экспериментах мелких компаний, но сей¬ 
час, когда главные законодатели жанра выпускают свои бессмертные творения в 3D, можно 
считать процесс завершенным. Один из результатов — Warcraft III: Reign of ('haos от 
Blizzard стал предметом рассмотрения в этом обзоре, пока что предварительном. 


лавная наглость Warcraft III 
состоит в том, что это больше 
не стратегия реального време¬ 
ни, а представитель нового жанра 
«ролевая стратегия». Как я пони¬ 
маю подобное сочетание — помесь 
RPG и RTS. Только это все неправ¬ 
да, от старого доброго Warcraft II 
и чуть менее старого, но не менее 
доброго Starcraft новый проект от¬ 
личается гораздо незначительнее, 
чем от Baldur’s Gate или Icewind 
Dale. (Настоящая ролевая страте¬ 
гия — это «Про¬ 
клятые Земли 
да не сочтите 
мои слова за 
очередную 
рекламу). 

Развитие 
«крафтов» 
у Blizzard выст¬ 
роено по просто¬ 
му, как три ко¬ 
пейки, сцена¬ 
рию: в следую¬ 
щей игре долж¬ 
но быть на одну 
расу больше. 

В Warcraft II их 
было две, в Starcraft — три и, нако¬ 
нец, в Warcraft III доблестные 
близзардовцы героически довели 
число противоборствующих сторон 
до четырех. К давно известным 
и практически родным оркам и лю¬ 
дям добавились ушастые ночные 
эльфы и зловещие полчища мерт¬ 
вецов во главе с некромантами. 

Если кто не видел Warcraft II, не¬ 
сколько общих слов; мир этого сери¬ 
ала основан на фэнтезийном средне¬ 
вековье, поэтому в битвах применя¬ 
ется холодное оружие, катапульты, 
примитивные пушки и магия. Есть 


какие-то зачатки современных тех¬ 
нологий, представленные странными 
летучими машинами, но в основ¬ 
ном — всякое старье. 

Про людей и орков долго рас¬ 
пространяться не буду: это те же 

На второй день пути посреди леса 
нам встретился нейтральный 
лагерь. Его жители с большой 
охотой согласились помочь 
нашему отряду навсегда изгнать 
гадких орков из этих мест. 


самые расы, что были и раньше, 
только юниты приобрели выпук¬ 
лость и угловатость, а здания — 
объем и реальную высоту. Люди — 
это рыцари и маги, а также примк¬ 
нувшие к ним гномы. За орков вою¬ 
ют сами орки, толстые огры, драко¬ 
ны и прочие темные силы уродли¬ 
вой наружности. 

Новая раса ночных эльфов 
специализируется на луках и ма¬ 
гии природы. Видимо, эти шуст¬ 
рые создания начинают стрелять 
раньше, чем ходить. Луки есть 
у каждого эльфа, начиная с вой¬ 


г 



нов и заканчивая простыми крес¬ 
тьянами. 

Кроме предрасположенности 
к оружию дальнего действия, эль¬ 
фы обладают навыками скрытного 
передвижения, особенно по ночам, 
когда некоторых из них вообще не¬ 
возможно увидеть, хотя через со¬ 
мкнутые ряды ваших воинов они 
просочиться не смогут. 

База эльфов — большие дере¬ 
вья, которые, кроме всего прочего, 
могут высвободить свои корни 
и передвинуться на новое место. 
Похожая возможность была у базы 
землян в Starcraft, так что ничего 
особо нового в этом нет. 


IJJaciopm 
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База орков в северных пустошах. Они уже нашли золотую 
шахту и теперь копят ресурсы, чтобы начать большую войну 
против людей, которых люто ненавидят. 
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Двойной удар молнии — это 
смертельно! Если желаете 
быстрой и легкой смерти своему 
врагу, воспользуйтесь этим 
заклинанием и наслаждайтесь 
полученным результатом. 


Нововведение в игре — 
новый ресурс. 

Для найма героев, 
исследования 
и применения 
заклинаний, 
строительства 
специальных зданий 
и выоокоуровневых 
апгрейдов требуются 
магические камни. 


Другие но¬ 
вички Warcraft 
III, мертвецы, 
в отличие от 
других рас 
омерзительны 
в своих привыч¬ 
ках, но это 
и привлекает 
народ за них иг¬ 
рать. Полный 
набор вампиров, 
зомби, скелетов, 
а также некро¬ 
мантов как си¬ 
лы, побуждаю¬ 
щей к смерти, 
в особом пред¬ 
ставлении не 
нуждается. Но есть интересные 
детали. 

Как известно, зомби и скелеты 
получаются из тел убитых воинов, 
и теперь очень важен момент воз¬ 
вращения трупа 
к активной жизни. 

Чтобы получился 
зомби, нельзя дово¬ 
дить мертвое тело до 
запущенной стадии 
разложения, иначе 
из него удастся сде¬ 
лать только скелета. 

Чтобы увеличить 
время, за которое не¬ 
кромант должен ус¬ 
петь произвести об¬ 
ряд оживления, его 
должна обработать 
своим голосом бан¬ 
ши, тогда свежесть разлага¬ 
ющейся плоти сохранится 
достаточно долгое время. 

Это полезно и в случае при¬ 
менения мяса по прямому 
назначению — для еды. Таким 
простым способом потрепанные 
в боях зомби могут восстанавли¬ 
вать свое «здоровье». Кстати, после 
завершения трапезы труп все еще 
годится стать скелетом. Как види¬ 
те, мертвецы — выбор для небрезг¬ 
ливых игроков. 

Каждая раса, кроме регулярных 
юнитов, имеет возможность нани¬ 
мать нейтральные отряды и героев. 


Последние обладают множеством 
полезных качеств. Они сильнее, 
выносливее и имеют доступ к мощ¬ 
ным заклинаниям. К примеру, ге¬ 
рои ночных эльфов умеют напря¬ 
мую управлять деревьями, застав¬ 
ляя их исчезать и вырастать вновь, 
а также способны обратить день 
в ночь, что стратегически важно 
для этой расы. Герои, как с ними 
обычно случается, накапливают оч¬ 
ки опыта и повышают свой уровень. 
Этот факт и позволяет говорить 
о ролевых элементах в Warcraft ПІ. 
Есть и еще небольшой фактик: вме¬ 
сте с основным заданием вам пред- 


Дая пішшпшмёрь 


щевых единиц, это чувствительно. 
А если герой, в которого вложено 
много труда, золота и еды, будет 
убит? Потеря тяжелая, хорошо 
хоть восполнимая: безвременно 
погибшего можно восстановить, 
используя специальный алтарь 
(небесплатно, конечно). 

Существенное нововведение 
в игре — новый ресурс. Для наема 
героев, исследования и применения 
заклинаний, строительства специ¬ 
альных зданий и высокоуровневых 
апгрейдов требуются магические 
камни. Но это не означает просто 
появления новых шахт или неких 
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Орки где-то раскопали меч-кладенец 
и теперь идут в атаку. А меч сияет красным, 

; требуя крови. Может, сбежать, пока не 

поздно? Пусть эти зеленые разрушат башни, 

I все равно от них мало толку... 

___ ^ 


стоит выполнять мелкие квесты, 
что также заимствовано из RPG. 

У всего существуют свои мину¬ 
сы и ограничения. Вот и ге¬ 
рои требуют больших затрат на 
развитие, осторожного обращения 
в бою и много едят. Простой воин 
использует одну единицу пищи, 
а герой — целых пять. При суще¬ 
ствующем ограничении в 75 пи¬ 




россыпей, за этот ресурс придется 
серьезно побороться: добыть его 
можно, только побеждая монстров, 
мирно живущих на территории, 
которая должна стать ареной боль¬ 
шой войны. 

В этот момент в проекте прояв¬ 
ляется другой ныне действующий 
шедевр Blizzard — Diablo П. Монст¬ 
ры, чья жизнь стоит так дорого, де¬ 
лятся на 25 типов по четыре моди¬ 
фикации каждого. Как и в Diablo П, 
модификации отличаются силой, 
уровнем здоровья, используемой 
магией, а внешне — только цветом, 
облик остается одним и тем же. 
Где-то бродят и монстры-боссы, 
имеющие способность оживлять 
своих сородичей. 

Впрочем, влияние Diablo П этим 
не ограничивается. Набор заклина¬ 
ний также радует совпадениями 
(или не радует?): некроманты мо¬ 
гут вместо превращения трупа 
в нового бойца просто взорвать его, 
когда мимо пробегает враг, да и сам 
процесс оживления можно считать 
вполне диабловским. Есть и другие 
схожие элементы, так что сущест¬ 
вует маленькая вероятность, что 
миры Diablo и Warcraft могут даже 



Нечто странное творится на песчаном берегу моря 
под вечнозелеными пальмами. Что именно — 
непонятно, но раз тут присутствует шаман, 
определенно ничего хорошего. 


Драконов надо давить, пока они маленькие. С этой 
целью небольшой отряд пеших рыцарей ушел в чащу 
леса. Только шансов выстоять против дракона у них 
мало, тут меч коротковат будет. 


Взрыв — действенное средство против врагов. Если 
попасть точно, им не выжить, а если чуть 
промахнуться — и тогда спасет только чудо. Правда, 
действует он на всех, не разбирая, где свои, а где — чужие. 
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ППДЙЯтЕЯЬИЫИ просмотр 


объединиться... когда-нибудь в да¬ 
леком будущем. 

Однако хватит про внутреннее 
устройство и наполнение игры, по¬ 
говорим о графике. Трехмер¬ 
ность — это почти хорошо. Поч¬ 
ти — потому что со спрайтами да¬ 
же сейчас, когда есть очень быст¬ 
рые ЗВ-акселераторы, трехмерная 
модель не сравнится по гладкости 
линий. Угловатость есть, но ее 
должна компенсировать плавность 
движений. Это достигается за счет 
использования скелетной анима¬ 
ции, которая позволяет просчитать 


вая препятствия для продвижения 
нападающих и удобные позиции для 
обороняющихся. Ранее, на простой 
плоскости, такое хоть и бьто воз¬ 
можно, но выглядело неестественно. 

Косвенно я рассказал и о такой 
новинке, как смена дня и ночи. До¬ 
бавьте сюда еще и сезонные изме¬ 
нения — и у вас получится закон¬ 
ченная картина игрового мира, 
ставшего более реальным. Причем 
это не просто красивые, но беспо¬ 
лезные находки: влияние их на иг¬ 
ру будет значительным и должно 
учитываться при ведении войны. 


Портал мертвецов — 
место появления одного 
из самых сильных 
юнитов — Рыцаря 
Смерти. Раньше это был 
вредный, хотя и слабый 
воин, в кого сейчас 
превратила его фантазия 
разработчиков, узнаем 
после выхода игры. 




/- 
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Благословение с небес 
поможет воину быть 
храбрее и удачливее 
в схватке, а значит, 
победить. Все 
с удовольствием 
прибегают к подобной 
процедуре, потому что 
даже самому мелкому 
юниту хочется пожить 
\ подольше. 

V_ 

столько промежуточных положе¬ 
ний, на сколько хватит производи¬ 
тельности вашего компьютера. 

Цветовая гамма — главный ко¬ 
зырь Blizzard в борьбе с извечным 
конкурентом — компанией 
Westwood. Яркость и насыщен¬ 
ность картинки перешли из преды¬ 
дущих частей Warcraft без измене¬ 
ний, и тут можно только порадо¬ 
ваться. Также разработчики не 
стали сильно мудрить с камерой, 
которая позволяет увидеть проис¬ 
ходящие в игре события. Ее распо¬ 
ложение оптимально настроено, 
и игроку отдано под контроль лишь 
увеличение и уменьшение масшта¬ 
ба, а угол определяется програм¬ 
мой автоматически. 


Большая работа проводится 
с многопользовательской частью. 
Warcraft ПІ должен стать новым 
лидером онлайновых RTS, в част¬ 
ности на серверах battle.net. А для 
этого нужно хорошенько его сба¬ 
лансировать и устранить недостат¬ 
ки, обнаруженные за многие годы 
игры в Warcraft П и Starcraft. 

В первую очередь разработчики 
хотят нейтрализовать известный 
способ быстрой победы, когда иг¬ 
рок строил несколько казарм, кле¬ 
пал кучу самых дешевых юнитов 
и ломился ими на вражескую базу, 
побеждая за счет быстроты и коли¬ 
чества. Теперь, когда появились 
магические камни, первыми дейст¬ 
виями играющих должна стать за- 


I Видит око, да зуб неймет. Почти перехватили орковские воины наш 
І караван, но помешал овраг. Теперь они могут только наблюдать, как 
1 их враги неспешно продвигаются куда им надо, смеясь над 
\ незадачливыми преследователями. 


.. ^Особый восторг вызывают вибы на трехмерные " 
- _ ландшафты, особенно если местность сильно 
.пересеченная, изрезанная оврагами 
и отымается ввысь крутьщилолмами. 



Особый восторг вызывают виды 
на трехмерные ландшафты, особен¬ 
но если местность сильно пересе¬ 
ченная, изрезанная оврагами 
и вздымается ввысь крутыми хол¬ 
мами. Одновременно с чисто визу¬ 
альным наслаждением это привно¬ 
сит новые элементы в игру, созда- 


чистка лесов и по¬ 
лей от монстров. 
Общее количе¬ 
ство вооруженных стычек обеща¬ 
ли увеличить. Этот курс принят по 
многочисленным просьбам игро¬ 
ков, желающих больше битв, 
больше крови, больше разруше¬ 
ний. Вместе с появлением нового 
класса нейтральных врагов-мон- 
стров,этому поспособствует 


Одинокий огр, 
как танк, прошел 
сквозь нескольких 
рыцарей, 
помахивая своим 
магическим 
крюком. За ним 
остались лежать 
только трупы 
и разрушенные 
надежды людей 
на победу. 

J 
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и увеличение максимального чис¬ 
ла игроков на карте. 

Для развития игры в комплекте 
поставки, как и раньше, имеется 
редактор карт, или, лучше сказать, 
редактор игры. Он позволит менять 
все аспекты игрового процесса: 
текстуры, модели зданий и юнитов, 
цели миссий, заклинания и даже 
поведение персонажей. 

Времени сделать игру идеальной 
бьшо предостаточно, да и сейчас еще 
работа не закончена. К тому же дру¬ 
гих трехмерных стратегий, из кото¬ 
рых можно выудить лучшие наход¬ 
ки, имеется великое множество. По¬ 
этому Warcraft III просто не может 
получиться плохой игрой, а вместе 
с именем Blizzard и кучей ловких 
рекламных трюков наверняка ра¬ 
зойдется миллионным тиражом, как 
минимум. Найдутся и недостатки, 
на головы разработчиков выльют по¬ 
токи критики, но играть будут все. 
Наверняка, и вы тоже. РГЛ 



Стопроцентный хит! Если 
игру делает Blizzard, ничто не 
слюжет помешать ей стать 
одной из самых популярных 
в мире. Тем более это 
справедливо по отношению 
к Warcraft III, оригинальному 
продолжению легендарной 
стратегии реального времени. 
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Из генералов — в солдаты 



Денис Зельцер В стане буржуйски:>^ игровых изданий то и дело раздаются поросячьи визги — их 

ака Maxiden сотрудники, гордо гиіенующие себя С&С freaks, пялятся юу новые скриншоты и елейные 

пресс-релизы от Westwood. Диагноз: невменяемые. По какому поводу весь сыр-бор, спросите 
вы? На те му С&С выпускается шушер от третьего лица. (Толпа онемела, в задних рядах 
обмороки, предательски запахло газом.) 


Ujacaopin 

CoRiinaiiilSCMquer: Renegade 

Жанр: action 

Westwood Studios 
Westwood Studios 


Издашь; 

C§] 

Даша шпді 


www.westwood.com 


конец 2001 г. 


aiH «новой» игре (в кавычках — 

I Si потому что не верю... не верю!) 

нас понизят в звании с генера¬ 
ла до рядового. Нам вручат шотган 
и гранату и запустят на поле боя. 
Мы сможем почувствовать на своей 
шкуре, каково же приходится тем 
несчастным солдафонам, которым 
мы отдаем хладнокровно-садист¬ 
ские приказы вроде «атаковать 
этот Mammoth Tank» или «полезть 
под гусеницы вон того харвестера»... 
Ну а теперь по порядку и без лиш¬ 
них субъективных эмоций. 

Вкратце — в Renegade мы бу¬ 
дем лазить в шкуре супермегавои¬ 
на с именем Havoc по лугам и по¬ 
лям, до боли знакомым каждому, 
кто хоть раз Играл. Заберемся 
в харвестер, побросаем гранаты на 
энергетические вышки, побратаем- 



Этому красавчику уже явно хватило порции тибериума. Теперь надо прикончить 
гада выстрелом прямо в единственный красный глаз! 
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ся с местными собаками, 
постреляем по минам. 

При всем этом 
в Westwood обещают, что 
здания и оружие не будут 
просто декорациями по 
теме. Они будут состав¬ 
лять тот же С&С-мир, 
действующий все по тем 
же законам: сносим энер¬ 
гетические вышки — вы¬ 
рубаются здания, удаля¬ 
ем харвестеров — эконо¬ 
мические показатели 
ползут вниз. По сути, нам 
преподносят ту же самую 
RTS в отполированном 
и теперь по-настоящему 
обновленном трехмерном 

Игроки будут делиться на команды, и каждый 
из них управлять одной боевой единицей. 
Каждая команда должна зарабатывать деньги, 
строить здания — и все для того, чтобы 
разнести в пух и прах вражескую базу. 



Внутренний интерьер ТіЬегіит Refinery. Не думал, 
что оно такое... Зато, забравшись на цистерну с 
тибериумом, можно смачно мочить местных. 


обличье. И миссии-то будут такими 
же — уничтожить вражеские ук¬ 
репления, сравнять его базу с зем¬ 
лей и т. п. С тем лишь отличием, что 
на этот раз мы сможем принять во 
всем этом непосредственное учас¬ 
тие и понаблюдать за происходя¬ 
щим изнутри. 

Вообще такие возможности су¬ 
лят невиданный доселе геймплей. 
Параллельно с выращиванием на 
собственной базе армады heavy 
tank’oB мы сможем проникнуть в су¬ 
перменской шкуре на вражескую 
базу и солидно напакостить недругу 
изнутри. И придет тогда конец ту¬ 
пым солдафонам, передвигающимся 


по прямой линии, и воинскому уста¬ 
ву! Звучит чертовски вкусно. М-м, 
мечтать-то оно, конечно, не вредно, 
только вот толку от этого... 

Игрообозреватели всех стран 
с пеной у рта доказывают нам в сво¬ 
их Renegade -обзорах о том, как 
всем нам хорошо заживется, если 
мы сможем проникать в ранее до¬ 
ступные лишь для ласкового взгля¬ 
да сверху С&С-здания и шуровать 
прямо в них. «Легко!» — говорит 
Westwood. Мы сможем полазить по 
Town hall, пардон, Command center 
и своими глазами увидеть, как соби¬ 
раются танки и закаляется сталь. 

По рассказам немногочисленных 















ПМ ДМРИПЙЬНЫЙ ПРОСМОТР 


очевидцев, видевших крупицы игры 
в действии, оказывается, что 
в Tiberium Refinery не меньше де¬ 
сятка комнат, буквально кишащих 
вражескими элементами, и огром¬ 
ное помещение, закрытое сейфовой 
дверью, в котором хранится тибе- 
риум. Все это чем-то напоминает X- 
СОМ’овские корабли с пришельца¬ 
ми. Кстати, Х-СОМ сюда забрел не 
чайку выпить; в памяти фанатов 
культовой стратегии еще жив образ 


му, разработчики этого еще не 
придумали. 

Стало доподлинно известно, что 
Havoc сможет использовать боль¬ 
шую часть имеющейся в С&С тех¬ 
ники: забраться в харвестер и лич¬ 
но подавить всех, кого душа поже¬ 
лает. Ностальгирующая публика 
вспоминает, как тыкала курсором 
по солдатам, бойко уворачиваю¬ 
щимся от тибериумной махины, 
не давая себя размазать... А еще 


Мы сможем полазить по Town hall, пардон, 
Command center и своими глазами увидеть, 
как собираются танки и закаляется сталь. 


отвратительного шутера Х-СОМ: 
Enforcer, от которого отказались не 
то что стратегоманы, — фэны игр 
класса «Дюк и все-все-все» коси¬ 
лись на убогого с презрением. А кто 
сказал, что Renegade не станет та¬ 
ким же фетишем С&С-фриков, как 
двухсотый эпизод «Секретных ма¬ 
териалов» для апологетов иных ци¬ 
вилизаций и правительственных 
заговоров? Вопросов пока больше, 
чем ответов. 

Из уст все тех же очевидцев мы 
узнали, что оружия будет мало. 
Мы сможем воспользоваться 
максимум тремя-четырьмя ви¬ 
дами переносных средств унич¬ 
тожения: пулеметом, граната¬ 
ми, взрывчаткой С4, снайпер¬ 
ской винтовкой. У винтовки 
кроме соответственно прицела 
с увеличением будет еще и спе¬ 
циальный «снайперский микро¬ 
фон», с помощью которого мы 
сможем подслушивать перего¬ 
воры солдафонов на расстоя- 


можно будет залезть в танк и лич¬ 
но обстрелять парочку зданий. На¬ 
до ли говорить, насколько это опас¬ 
но — против танка-то сразу выста¬ 
вят целый отряд, а на одинокого 
путника с винтовкой никто и вни¬ 
мания не обратит. 

Миссии можно будет проходить 
по-разному. Уже упомянутые доб¬ 
рым словом продолжатели славного 
дела Дюка Обыкновенного смогут 
действовать по отработанной такти¬ 
ке: в каждую движущуюся цель — 
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NOD'oecKuu танк. Красавец, ничего не скажешь. По сравнению с этой картиной все 
остальные части С&С кажутся просто детскими комиксами... 

лары будут ходить в походы на 
неприятеля), строить здания — 
и все для того, чтобы разнести 
в пух и прах вражескую базу. 

Представьте себе: все та же арма¬ 
да heavy tank’oB, но каждый уп¬ 
равляется реальным игроком. 

Сбили танк — разочаро¬ 
ванные возгласы: 

«Слышь, Вован, Коляна 
вынесли, кати на подмо¬ 
гу!». Вот тут-то челове¬ 
ческий разум по-настоя¬ 
щему столкнется с разу¬ 
мом компьютерным. По¬ 
смотрим, у кого стадный 
инстинкт больше. 

Пару слов о том, как 
же это все будет выгля¬ 
деть. Говорят — круто. 

Но почему-то осмотр 
скриншотов особого вос¬ 
торга у меня не вызвал. 

Как, впрочем, и особого 
отвращения. Судя по 


Миссии будут такими 
же — уничтожить 
вражеские укрепления, 
сравнять его базу 
с землей ит.п.С тем 
лишь отличием, что на 
этот раз мы сможем 
принять во всем этом 
непосредственное 
учаетие и понаблюдать 
за происходящим 
изнутри. 


Симпатично, надо сказать, выглядит. Текстуры на 
пригорке — просто вне конкуренции. А маленькие 
симпатичные машинки — произведение искусства. 


НИИ. «Как, они и говорить уме¬ 
ют?!» — моему удивлению нет пре¬ 
дела. Или мы все-таки будем пере¬ 
хватывать Affirmative и Yes, sir... 
Более того, в Westwood утвержда¬ 
ют, что подслушанные разговоры 
помогут нам в продвижении по сю¬ 
жетной линии, — оказывается, 
между Наѵос’ом и главой NOD, 
Кейном, есть еще и некая личная 
вражда. Девушку увел что ли? Или 
не поделили они чего? По-видимо- 


На колени, жалкие! Эти воинственно 
настроенные ребята смекнули, что против всему. Renegade исполь- 
моего пулемета в их белых перчаточках не собственный 
очень-то попрешь. Соображают. Westwood’cKHfl ЗВ-дви- 

жок, и на данный момент 
он в общем выглядит вполне совре¬ 
менно. Каким же он станет к концу 
2001 года, когда игра должна будет 
появиться на свет, — неизвестно. 
Нет, ну вы только посмотрите на 
эти зеленые светящиеся тибериум- 
ные сорнячки... Мило. 

Вывод: нам остается верить. 
Просто верить. При том, что боль¬ 
шая часть здравомыслящей игро¬ 
вой общественности, к которой се¬ 
бя относит и ваш покорный слуга, 
в вествудские байки верить уже 
давно отказалась. Да простят мне 
мой несколько скептичный тон фа¬ 
наты сериала. Ну не верю я. Хотя 
возможно, что в этот раз именитый 
производитель долларов действи¬ 
тельно приготовил нам нечто по- 
настоящему новое и вкусное. Оста¬ 
ется надеяться, что блюдо не про¬ 
киснет к концу 2001 года. [53 


по обойме. Или по-другому: 
прикинуться мышкой и пе¬ 
ребегать с места на место, 
возрождая традиции Thief. 
В таком случае убивать 
придется по минимуму, за¬ 
то распланированные так¬ 
тические ходы будут как 
раз к месту. 

Ну и вообще отдельная 
песня — мультиплеер. Кроме 
стандартных deathmatch, coopera¬ 
tive и capture the flag объявится 
нечто новенькое — а именно ре¬ 
жим, новаторски окрещенный 
С&С Mode. Игроки будут делиться 
на команды, и каждый из них уп¬ 
равлять одной боевой единицей. 
Каждая команда должна будет за¬ 
рабатывать деньги (кто-то рулить 
харвестером, пока остальные на 
заработанные тибериумные дол- 



Разродившись десятком 
аддонов, приквелов, сиквелов и 
прочих иквелов, отличающихся 
друг от друга названием на 
коробке да набором пошлых 
видеовставок, Westwood 
поднакопила деньжат и 
решила одарить своих фэнов 
чем-то Совершенно Новым. 
Чтобы поверить во все ее 
пресс-релизные обещания, надо 
быть безнадежным 
оптимистом. Потому 
оставим выводы до часа X. 
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Мы теперь имеем 
штурмовика, снайпера, 
взрывника и эксперта 
по тяжелому 
вооружению. 
Естественно, каждый 
может пользоваться 
любым оружием, 
но наилучшие 
результаты 
достигаются 
в привычной области. 


Прямо на меня шел охранник. Он был не совсем трезв и пока не понимал, что небольшой 
бугорок справа от палатки — не деталь местного пейзажа, а предвестник его скорой 
смерти, впрочем, не только его, но и всего лагеря, где отдыхали перед очередной диверсией 
террористы. Внезапно солдат остановился и стал пристально меня разглядывать. 
«Неужели заметил?» — мелькнула мысль. Да, действительно, всем своим видом выражая 
полное безразличие, охранник резко поменял направление движения и стал быстро 
перемещаться к сторожевой вышке. Я взрывник, а не снайпер и вряд ли смог бы снять его 
на таком расстоянии, но упускать врага было нельзя: тревога сорвет всю операцию. 
Хорошо, что в нашей команде есть Джон, попадающий в глаз комару с пятисот метров, 
а в стандартную экипировку «призраков» входит портативная рация... 


ожет быть, именно так опи¬ 
сывал Том Клэнси действия 
военного подразделения 
«Призраки» в своих книгах. Хотя я 
склонен думать, что у него это по¬ 
лучалось лучше. Но как бы то ни 
было, его рассказы о тайных опера¬ 
циях принесли двойную пользу: 
сначала ими насладились читате¬ 
ли, а потом пришел черед гейме¬ 
ров, которые получили многочис¬ 
ленную серию симуляторов боевой 
команды. 

Начиналось все с Rainbow Six, 
затем пришел черед Rogue Spear, 
и вот теперь следующий шаг — 
Ghost Recon. На этот раз игра со¬ 
средоточится на армейской тема¬ 
тике, а значит, размах станет еще 
шире, и поддержка команде, дей¬ 
ствующей в тылу врага, будет осу¬ 
ществляться всей мощью амери¬ 
канской армии. 

Сразу предупреждаю: сюжет 
Ghost Recon — чисто проамери¬ 
канский, поэтому не удивляйтесь, 
что воевать придется против Рос¬ 
сии. По задумке автора к власти 
в нашей стране пришли ультрана¬ 
ционалисты, которые не нашли 


Вражеский 
генерал 
заблокирован 
в сортире. У н 
нет другого 
выхода, кроме 
сдаться, иначі 
у^амочим! 


Участники команды наделены 

продвинутым интеллектом, 

за который отвечает компьютер. 


Почти не встретив 
сопротивления, 
команда добралась 
до штаба 
противника. 

Но здесь никого не 
оказалось. Похоже, 
или разведданные 
были неточны, 
или это хитрая 
вражеская ловушка. 


нику исподтишка, диверсии на 
коммуникациях, разведка и спасе¬ 
ние заложников. Таков будет со¬ 
став миссий в новой игре. 

Как спасать заложников — по¬ 
нятно, объяснять этот момент не 
нужно. Разведка тоже ничего хит¬ 
рого в себе не несет: пришли, по¬ 
глядели вокруг и тихо вернулись 
назад. А вот боевые действия мож¬ 
но и расписать: что именно будет 
являться целью очередной миссии 
этого типа. Один вариант — полное 
уничтожение неприятельского ла¬ 
геря. Здесь важна внезапность: 


му подобраться, установить взрыв¬ 
чатку, снова незаметно уползти на 
безопасное расстояние и радостно 
нажать красную кнопку радио¬ 
взрывателя. Эвакуироваться из зо¬ 
ны можно уже без соблюдения ти¬ 
шины и под прикрытием тяжелой 
техники. 

В качестве поддержки для на¬ 
шей команды могут выстзшать все 
виды войск. Если надо, командова¬ 
ние выделит для прорыва танки, 
а с воздуха отработают по наземным 
целям самолеты и вертолеты. Пре¬ 
имущества армии перед полицией 



ничего лучшего, 
как вторгнуться на 
Балканы, чтобы 
снова подчинить 
себе этот страте¬ 
гический район 
Европы. Но оста¬ 
вим выяснение вопроса, кто прав, 
а кто виноват политикам и рас¬ 
смотрим игру с развлекательной 
точки зрения. 

«Призраки» — команда неболь¬ 
шая, и на ведение крупномасштаб¬ 
ных боевых действий ее не хватит. 
Их призвание — удары по против¬ 


команда выдвигается на исходные 
позиции, снимает патрули и затем 
штурмует лагерь. Если дела пой¬ 
дут плохо, можно вызвать под¬ 
крепление. Второй вариант — 
взрыв объекта на территории про¬ 
тивника. Это может быть мост или 
склад, здесь важно незаметно к не¬ 
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налицо. Но все-таки основную рабо¬ 
ту придется выполнять вручную. 

Конечно, с голыми руками на 
миссию вас никто не пошлет. Вы¬ 
бор оружия в игре богатейший: 
от штурмовой винтовки М-16 
с подствольным гранатометом до 
противотанковых ракет М-136. Ко¬ 
нечно, есть и оружие для снайпе¬ 
ров, и различные модели мин 
и гранат, и прочая полезная ме¬ 
лочь. С этими игрушками отряд 
способен разнести в пух и прах хо¬ 
рошо укрепленную базу, и такая 
возможность будет предоставлена. 
Но самая главная часть экипиров¬ 
ки, без которой не будет эффек¬ 
тивности действий, — система свя¬ 


зи Land Warrior. Это реальная сис¬ 
тема, которую сейчас разрабаты¬ 
вают США. С ее помощью они на¬ 
деются сделать боевые действия 
более координированными. 

В системе Land Warrior управ¬ 
ление солдатами во время опера¬ 
ции осуществляется с помощью ко¬ 
мандной карты, на которой опреде¬ 
ляются и могут корректироваться 
во время миссии задачи для каж¬ 
дого бойца. Но тупое исполнение 
приказа не присуще профессиона¬ 
лу, поэтому участники команды 


наделены продвинутым интеллек¬ 
том, за который отвечает компью¬ 
тер. Это позволяет им не погибать 
слишком быстро и бездарно. На¬ 
пример, попадая под обстрел, сол¬ 
дат не продолжает двигаться впе¬ 
ред к цели, несмотря на свист пуль 
и осколков, а срочно ищет укры¬ 
тие, чтобы в относительной безо¬ 
пасности дождаться помощи. 

Новый способ управления 
и улучшенный искусственный ин¬ 
теллект позволили в два раза уве¬ 
личить размеры карты по сравне¬ 
нию с Rogue Spear. Теперь размер 
квадратной зоны, в которой дей¬ 
ствуют «Призраки», составляет 
400 на 400 метров, так что жиз¬ 
ненного пространства, 
чтобы сеять смерть 
и разрушения, хватит 
с лихвой. 

Но в принципе 
движок не поменялся. 
Улучшилось только 
моделирование ланд¬ 
шафтов, зданий 
и врагов. Гладкие 
трехмерные холмы 
и красивые дере¬ 
вья — одно из таких 
улучшений. Движе¬ 
ния людей стали 
плавнее, а сами люди 
теперь менее углова¬ 
тые. Появилось гораз¬ 
до больше миссий на 
открытом воздухе — 
в пространстве, не ог¬ 
раниченном четырьмя стенами 
и крышей, хотя внутри зданий то¬ 
же предстоит и побегать, и пост¬ 
релять, и повзрывать. 

Сильное изменение коснулось 
геймплея. Добавлена узкая специа¬ 
лизация солдат в команде. Разра¬ 
ботчики назвали это внесением ро¬ 
левых элементов, а по сути мы те¬ 
перь имеем штурмовика, снайпера, 
взрывника и эксперта по тяжелому 
вооружению. Естественно, каждый 
может пользоваться любым оружи¬ 
ем, но наилучшие результаты до¬ 


стигаются в при¬ 
вычной области. 

Еще, как в насто¬ 
ящей RPG, бойцы 
за выполнение 
миссий получают 
очки опыта и мо¬ 
гут повышать 
свои способности 
и характеристики. 

Кроме того, 
на некоторых 
миссиях к коман¬ 
де могут присое¬ 
диниться и более 
продвинутые 
специалисты. Кто 
это, пока не ясно, но очень может 
быть, что ими станут некие граж¬ 
данские лица со специфическими 
навыками, например хакеры. 

А может, все ограничится простым 


суперменом типа Шварценеггера, 
который поможет команде выпол¬ 
нить задание и потом ее покинет 
(или в соответствии со сценарием 
героически погибнет, прикрывая 
отход группы). 

Как продолжение серии такти¬ 
ческих симуляторов Ghost Recon, 
видимо, неплох. Его можно реко¬ 
мендовать тем, кто играл 
в Rainbow Six и Rogue Spear, а уж 
фанатам просто необходимо запо¬ 
лучить игру в свою коллекцию. 

Для остальных предоставляется 
возможность познакомиться с жан¬ 
ром, а дальше — как пойдет. Воз¬ 
можно, Ghost Recon сделает вас за¬ 
ядлым фанатом подобных игр, и вы 
повсеместно будете разыскивать 
предыдущие части, [jg 


Мы в засаде. Сейчас через дверь 
ворвутся вражеские солдаты 
и тут же будут скошены огнем 
наших автоматов. 

V У 



Симулятор команды, 
выполняющей тайные военные 
операции — уничтожение баз, 
взрывы мостов, спасение 
заложников — для поддержания 
мира. Продолжение Rainbow 
Six и Rogue Spear. 
Изменения no сравнению 
с предшественниками большие, 
но в основном косметические. 



«Призраки» — команда небольшая, и на ведение 
крупномасштабных боевых действий ее не 
хватит. Их призвание — удары по противнику 
исподтишка, диверсии на коммуникациях, 
разведка и спасение заложников. 



Слившись С травой, можно незаметно подползти 
прямо к складу боеприпасов и установить заряд 
взрывчатки. А потом — большой и красивый 
фейерверк, одновременно означающий удачное 
выполнение миссии и праздник по этому поводу. 


На фоне стены трудно различить человека 
в камуфляже, так что эта позиция удачная, чтобы 
отстреливать врагов, а в случае чего можно 
уползти в укрытие. 


Заход с неудачной стороны: солнце слепит глаза 
и можно не успеть вовремя среагировать на 
появление врага. А уж он-то мешкать не станет, 
быстро влепит пулю промеж глаз. 
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A ты стал Dungeon Master'oM? 



Newer 





Ranger 


Щаспорпі 


Neverwlntiir Nights 


Жир. 

3D real-time RPG 

Разработчик; 

Bioware 

Изіашь: 

Interplay 


neverwinternights.com 

Цапишніа: 

сентябрь 2001 г. 


Благодаря блестящей серии предков — Baldur^s Gate I и II, Planescape Torment и Icewind 
Dale — проект NWN задолго do выхода в свет привлек внимание геймерских масс. Я 
присоединяюсь к мнению тех, кто называет его самым ожидаемым в этом году, однако 
есть некоторые опасения, о которых я со старческим энтузиазмом побрюзжу ниже. 


D or not 3D, вот в чем вопрос. 
Биоваровский движок 
Infinity обеспечивал пре¬ 
красную, на мой взгляд, графику 
для RPG, при этом системные тре¬ 
бования оставались очень мягкими. 
Например, Baldur’s Gate II шел на 
Pentium 200 MMX без тормозов. 
Пусть с отключенными графичес¬ 
кими наворотами, но ведь шел, 
и графика глаза не резала! Я вижу 
в этом одну из причин популярнос¬ 
ти серии. NWN было решено пере¬ 
вести в полное 3D, и, таким обра¬ 
зом, Infinity вынужден отправить¬ 
ся на заслуженный отдых (после 
add-on Throne of Bhaal, естествен¬ 
но). Хорошо это или плохо, можно 
будет оценить, пошупав игру руч¬ 
ками, но в памяти всплывают X- 
сом Enforcer и Legends of 
Might&Magic, просто убогие по 
сравнению с другими проектами из 
их родословной. Я понимаю, что 
там имела место еще и смена жан- 



Двести спеллов из третьей редакции правил D&D удовлетворят чьи угодно вкусы. 



NWN открывает большие перспективы перед Dungeon Master'am. 
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pa, но самим идеям серии эти урод¬ 
цы оказали медвежью услугу. 

Одиночная кампания начинается 
в городе Neverwinter, стоящем на 
скалистом берегу Моря Мечей на 
севере Forgotten Realms. Для справ¬ 
ки: города Baldur’s Gate и Athkatla 
лежат далеко на юге, а деревни 
Icewind Dale за горным массивом 
Spine of the World. Геймер начинает 
играть за молодого необученного 
персонажа, которого гильдия отпра¬ 
вила в Neverwinter для выполнения 
первого задания. Город поражен не¬ 
объяснимой смертельной болезнью, 
так что герою предстоит обнару¬ 
жить распространителей заразы 
и подарить аборигенам противо¬ 
ядие, для чего потребуется пройти 
около двух десятков модулей, обе¬ 
щающих по нескольку часов 
геймплея каждый, что в сумме зай¬ 
мет около 60 часов. Всего ничего. 

Стартового героя игрок либо 
выбирает из нескольких готовых. 


либо создает нового по третьей 
редакции правил D&D, в строгом 
соответствии с которой сделана 
NWN. Возможен импорт главного 
(!) персонажа из BG1 и BG2. 

Но тогда игра поставит геймера 
перед выбором: сделать импорти¬ 
руемого героя «неофициальным», 
то есть по каким-то формулам по¬ 
догнать его опыт, скиллы и уро¬ 
вень под третью редакцию, 
или «официальным» — это дает 
место в рейтинге на 
Neverwinter.net, но опыт и уро¬ 
вень на старте выставляются на 
минимум. Система построения 
персонажа в третьей редакции 
менее жесткая, чем во второй. 
Раньше, когда при генерации пер¬ 
сонажу устанавливался класс, 
сразу ограничивался список на¬ 
выков, которые ему положены. 
Конечно, некоторые ограничения 
обходятся dual -классированием, 
в том числе немедленным на стар- 
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ПРСДВаРИТЕИЬНЫЙ просмотр 





-ay- 

в игре ожидается 
огромный простор для 
деятельности DAf ов. 

Будет встроено 
множество модулей: 
сражения на аренах, 
гонки за пихистрами, 
штурмы замков 
и прочие поощряющие 
кооператив. 


гщшщро^либовъфирмт 


сош тт еттікс.ттдрай^делта 


Приведу коротко некоторые 
факты, касающиеся персонажей. 
Рас, которым можно приписать ге¬ 
роя, семь: Ху- 
маны. Эльфы, 

Полуэльфы, 

Дворфы, Гно¬ 
мы, Хафлинги 
и интенсивно 
пробивающие 


ше, но развитие такого персонажа 
превратится в сущий [понятно что]. 
Можно использовать второе ору¬ 
жие, что дает одну дополни¬ 
тельную атаку на раунд, 
но сперва придется выучить 
соответствующий скилл. Сре¬ 
ди других воинских скиллов 
замечены парирование ударов 
и разоружение противника. 
Несмотря на геаДіте’вость иг¬ 
ры, авторы тщательно просле¬ 
дили за тем, чтобы комбат не 
превратился в состязание 
в скорости рефлексов. Впро¬ 
чем, раздачи целеуказаний 
и пассивного наблюдения за 
боем тоже не будет. Визарды 
сохранят фамилиаров, дейст¬ 
вующих в трех режимах: сидя 
в рюкзаке, шаря по окрестностям 
под руководством компьютера или 
игрока (!), но в последнем случае 
хозяин фамилиара впадает в опас¬ 
ный ступор. Персонаж трансферит- 
ся из сингла в мультиплеер и об¬ 
ратно без проблем. При достиже¬ 
нии персонажем нуля хитов он 
мешком валится на землю, и его 
здоровье начинает медленно ка¬ 
титься к -10 хитам, после которых 


наступает летальный исход. Геймер 
выбирает из двух предложений: 
респавниться в отведенном для 
этого месте ценой потери неболь¬ 
шого числа ХР или курить у мони¬ 
тора в ожидании доброй души с по- 
ушном (если -10 еще нет) либо 
Raise Dead. Но это дефолтный ва¬ 
риант смерти, устанавливаются 
и другие. Монстров около 200, в том 
числе драконы, разрешенные 
в третьей редакции, 200 заклина¬ 
ний. 

Single, как и прежде, можно 
проходить партией размером от 1 
до 6 персонажей, при этом сила 
и количество противников зави¬ 
сят от суммарной силы пар¬ 
тии. Разработчики поясняют 
это на примере встречи с гоб¬ 
линами. Если герой один 
и уровень его невелик, то его 
встретит пара зеленых 


Forgotten Realms уходят в 3D, но мне почему-то жаль прежнего вида. 


(в смысле опыта) гоблинов. Если ге¬ 
рой посильнее и у него есть сорат¬ 
ники в виде других живых или 
компьютерных игроков, то гобли¬ 
нов вывалит целая банда. А если 
вы «первый рыцарь на деревне», 
то гоблины будут усилены орками, 
орками-шаманами с их магией, бо¬ 
лее мощным оружием. Ну а когда 
крутизну героя уже нечем мерить, 
то на помощь всем вышеуказанным 
врагам будет брошен, например, 
лич, что, вспоминая бодание с ли¬ 
чами в BG2, обещает быть захва¬ 
тывающим. Вообще, эта фича 
с расчетом «на лету» такой группы 
противников, которая могла бы 
оказать достойное сопротивление 
геймерским силам, очень радует. 
Что за удовольствие мочить кучку 
отстоев, имеющих строгий ноль 
шансов на победу?! Нет, игра 
должна (и будет) держать геймера 
в напряжении. Эта же фича сдела¬ 
ет труд будущих дизайнеров под¬ 
земелий более благодарным, так 
как туда будет интересно лезть 


Зря поменяли художника, 
писавшего портреты для BG1 
и 2. Были выразительные, 
испещренные шрамами рожи, 
а теперь довольно постные 
лица. Этот самый лучший из 
всех, но он больше похож на 
революционного матроса. 


те, но третья редакция предлагает 
другой выход. Теперь, например, 
маг может приобрести за скилл- 
поинты право надевать сперва 
легкий, а потом и тяжелый армор 


себе дорогу в массы Полуорки. Но¬ 
минальных классов одиннадцать: 
Файтеры, Паладины, Рейнджеры, 
Друиды, Священники, Визарды, 
Разбойники, Барды, Барберианы, 
Сорсеры и Мо¬ 
нахи, но по¬ 
мним о праве 
покупать лю¬ 
бые навыки. 

В NWN герой 
сможет до¬ 
стичь макси¬ 
мум 20-го 
уровня (так 
определено 


Амберхалки — одни из любимых тварей девелоперов. 
Только они почему-то стали значительно больше, 
чем их предшественники из BG2. 


или овладеть другими воинскими 
навыками. Его рост как мага за¬ 
медляется только за счет того, что 
скиллпоинты уходят на навык из 
другой оперы. Другой маг того же 
уровня, но который не свернул 
с избранного пути, мог за ту же 
цену сократить время создания 
спелла, подкрутить наносимый 
ущерб и так далее. 


в третьей 
редакции), 
но в после¬ 
дующих 
expansion’ax 
потолок обе¬ 
щают припод¬ 
нять. Multiclassing разрешен до 
трех классов включительно, и хотя 
третья редакция разрешает и боль¬ 
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чить уязвленную стратегическим 
отступлением гордость. 

NWN — это самый большой 
проект, за который когда-либо бра¬ 
лась Bioware, и он находится в раз¬ 
работке уже четыре года. Главным 
желанием авторов было сделать 
игру как можно ближе к тем бу¬ 
мажным ролевым играм, в которых 
компания друзей рубится в некото¬ 
ром пространстве-времени под 
чутким присмотром Dungeon 
Master’a (DM). То есть очевидно, 
что основной упор будет сделан на 


вправе расставлять монстров и эн- 
писей, придумывать свои квесты, 
артефакты, оружие, монстров, 
подземелья, крепости, города, 
ландшафты, то есть создавать 
свои собственные миры! DM раз¬ 
решает и запрещает перенос пред¬ 
метов между модулями, определя¬ 
ет правила боев между игроками 
и партиями (их можно вообще за¬ 
претить, хотя это извращение). Со¬ 
здание модулей обещает быть лег¬ 
ким и приятным процессом благо¬ 
даря набору полезных тулсов 


Зцщкг Как и преж^, можно проходить 
тртиейращщоі^ати^^ 
принтом си^м котщство противршов 
твисят от суммарной силы партии. 


Осквернение древних захоронений 
продолжает оставаться актом 
беспримерного неуважения к памяти 
предков и отличным источником 
доходов. 



Наѵлучшее приближение 
к бумажным RPG на основе 
третьей редакции правил 
с полным восстановлением прав 
и обязанностей Dungeon 
MastePoe, возможностью 
создавать собственные модули. 
Напрягают только переход 
в 3D и вытекающие отсюда 
сшутемные требования. 



Neverwinter Toolset. Язык скрип¬ 
тов стал гораздо мощнее по воз¬ 
можностям и проще в применении, 
чем его предок из BG2. На нем 
очень легко будет прописывать 
различные события, характерис¬ 
тики существ и их поведение в за¬ 
висимости от состояния здоро¬ 
вья/погоды/настроения / результа¬ 
та последней разборки, а еще и ди¬ 
алоги (их пишут на множестве 
языков, что большой плюс для ло¬ 
кализованных версий NWN), ани¬ 
мации — все. 

NWN — это трехмерная игра, 
которая вовсю будет пользоваться 
современными графическими тех¬ 
нологиями. Игра идет от третьего 
лица в изометрическом виде. Ка¬ 
меру разрешат вращать вокруг ге¬ 
роя и зумить туда-сюда. По ре¬ 
зультатам тестирования опреде- 


Местные огры 
сильно 

смахивают на 

известного 

армянского 

актера 

Фрунзика 

Мкртчяна из 

«Кавказской 

пленницы». 


лены границы зума: персонаж мо¬ 
жет быть максимум в одну треть 
экрана и минимум в одну пятнад¬ 
цатую. Визуальные эффекты не 
описываю, их смотреть надо, 
но и так понятно, что Bioware не 
позволит себе сделать их менее 
чем на «хорощо». Внешний вид ге¬ 
роя сильно зависит от расы, наст¬ 
раиваемых цветов волос и кожи, 
цвета и формы одежды и доспе¬ 
хов. Кстати, доспехи можно сде¬ 
лать в редакторе сильно изруб¬ 
ленными: так легче закосить под 
ветерана. Но это все будет осенью, 
а пока рекомендуется еще раз 
пройти BG2 как дань памяти 
классному движку Infinity. 


и чайникам, и ветеранам. Там каж¬ 
дый встретит достойное его уровня 
сопротивление и, что не менее 
важно, достойную награду в виде 
ХР и денег. Такая гибкость может 
только приветствоваться. Однако 
стоит отметить, что сила врага под¬ 
тягивается к вашей не во всех слу¬ 
чаях. Часть отрядов противника 
прописаны жестко и не меняют 
своих характеристик со временем, 
что позволяет на раннем этапе из¬ 
бежать схватки, а позднее подле - 


multiplayer. 

К нему и пере¬ 
ходим. 

Ясное дело, 
кампания sin¬ 
gle проходится 
и вмногером 
(при этом 
можно в любой 
момент бро¬ 
сить своих по¬ 
путчиков и уй¬ 
ти в самовол¬ 
ку), но не это 
главное. В иг¬ 
ре ожидается 
огромный про¬ 
стор для деятельности DM’ob. Бу¬ 
дет встроено множество модулей: 
сражения на аренах, гонки за пиа¬ 
страми, штурмы замков и прочие 
поощряющие кооператив. DM 

Так вот 
ты какой 
северный 
олень... 
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ПРЕ ДЙЯтЕЙЫІЫЙ ПРОСМОТР 



Угадайте, какое литературное произведение больше всех повлияло на компьютерно¬ 
игровую индустрию? кто? Кто сказал «Муму»? А, вот товарищ слева тянет руку, что-то 
изречь хочет, наверное. Что-что? «Винни Пух»?! Да что с вами, люди?! Постойте-ка, 
давайте спросим тех, кто постарше. Почтенный господин, которому уже почти триста 
лет, наверняка застал эпоху KLF и Расцвета. Что же он скажет? Да, вот и правильный 
ответ: Фрэнк Херберт, «Дюна». 


Денис Зельцер 
ака Maxiden 



рудно поверить, что с «Дю¬ 
ны» начался такой важный, 
сродни эпистолярному, 
жанр, как RTS, то бишь стратегии 
в реальном времени. Трудно пове¬ 
рить, что его когда-то не было! Об 
этом сказано уже столько, что по¬ 
вторяться не имеет смысла. Поэто¬ 
му предлагаю вам последние изве¬ 
стия с песчаных полей Арракиса: 
команда Cryo-Networks (не путай¬ 
те с французским квестоделом 
Сгуо!) взяла на себя смелость 
и анонсировала новую игру по те¬ 
матике «Дюны». Причем игру не 
простую, а золотую, то есть онлай¬ 
новую. Публика в экстазе, пора пе¬ 
рейти к смакованию подробностей. 


FPS — народ бы не понял. Ну 
а коли игра онлайновая, сражать¬ 
ся придется не с компьютерным 
песчаным червем, а с самым что 
ни на есть живым, управляемым 
вашим соседом по лестничной 
клетке. 

В отличие от большинства со¬ 
временных онлайновых проектов, 
в новой «Дюне» игрок будет пред¬ 
ставлять не одного-единственного 
персонажа, а целую армию или 
даже империю. Нам не придется 
беспокоиться за жизнь какого-ли¬ 
бо одного из подопечных: наши це¬ 
ли и средства их достижения го¬ 
раздо более глобальны, мы будем 
решать судьбу целой планеты! Ра¬ 



Много времени уделят установлению 
и налаживанию дипломатических отношений 
между игроками, созданию всяческих кланов, 
временному объединению нескольких игроков 
против самых сильных противников. 


Как ни странно. Dune 
Generations снова будет стратеги¬ 
ей — а именно 3D RTS. Видимо, 
имя «Дюны» уже настолько силь¬ 
но закрепилось в сознании играю¬ 
щей общественности с этим заме¬ 
чательным жанром,что сделай из 
«Дюны» квест или, не дай бог. 


зумеется, все того же несчастного 
Арракиса. 

Кстати, как выяснилось, игроде- 
лы из Cryo-Networks создают свою 
игру не по самому роману Dune, 
а по... телесериалу, сделанному по 
мотивам романа Dune! Это ж ка¬ 
кую лень нужно иметь, чтобы де¬ 


лать игру, ограничившись только 
несколькими часами смотрения те¬ 
лека и даже не прочитав книгу! 
Хотя, вероятно, тут все дело в муд¬ 
реных американских лицензиях 
и авторских правах. Тем не менее 
в Dune Generations можно обнару¬ 
жить множество неожиданных де¬ 
талей, придуманных американски¬ 
ми телепродюсерами. Вообще, 


Dune Generations 

Жанр: онлайновая стратегия 

Разработчик: Cryo-Networks 

Издаіш; Cryo-Networks 




www.dunegenerations.com 


Дата выхіда; ноябрь 2001 г. 



Планетарная база. Харвестеры под охраной мелких боевых единиц собирают спайс 
и свозят его в Refinery... Все как в старые добрые времена! 



Захват планеты. Огромная боевая мощь устремляется 
на несчастный шарик, чтобы поработить его. Впрочем, 
это кадр из заставки. Не из игры. Чего рты-то разинули? 


Космическая армада рвется в бой. Судя по всему, зеленые 
штучки над кораблями — показатели здоровья. Не, врагу 
определенно придется несладко... 



Лучший игрок каждого 
периода времени (еи^е 
не решено, как часто он 
будет выбираться, — 
скорее всего, один раз 
в месяц) сможет 
самолично стать 
импераггюром Арракиса 
и практически владеть 
всей игровой 
Dune -вселенной. 
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Глобальная онлайновая 
стратегия по тематике Dune 
с шикарной трехмерной 
графикой и тонной новых 
возможностей — это то, что 
обещают. А что будет на 
самом деле? Смеем надеяться, 
что то же самое. В любом 
случае истина откроется 
в ноябре. Ждать осталось 
недолго. 


Cryo-Networks неплохо устрои¬ 
лась: если в игре какой сюжетный 
ляп — все можно будет свалить на 
тех же продюсеров. Впрочем, это 
все суть не столь важно. Важно, 
каково оно будет играть. 

Игровой процесс, по уверениям 
девелоперов, будет сильно отли¬ 
чаться от того, что сейчас 
существует в онлайновых играх. 
Много времени уделят установле¬ 
нию и налаживанию дипломатичес¬ 
ких отношений между игроками, 
созданию всяческих кланов, вре¬ 
менному объединению нескольких 
игроков против самых сильных 
противников и т. п. При этом цель 
у каждого игрока будет одна: пол¬ 
ностью завладеть планетой, изоби¬ 
лующей драгоценным спайсом. По¬ 
этому объединения игроков долго 
держаться не смогут: победитель 
может быть только один. Много 
времени разработчики уделят рас¬ 
поряжению подвластными ресур¬ 
сами, будут всячески поощряться 
торговые предприятия. Для успеш¬ 
ной игры необходимо продумывать 
долгосрочную стратегию поведе¬ 
ния. В общем, для того чтобы завла¬ 
деть Арракисом, придется не толь¬ 
ко тупо сражаться, но и торговать, 
^ строить козни и плести интриги. 

В начале игры нужно будет вы¬ 
брать один из трех Домов, за кото¬ 


рый вы будете играть: военный, 
торговый и наемнический. Выбор 
Дома повлияет на вашу дальней¬ 
шую политику: например, у торго¬ 
вого Дома будут куда меньшие воз¬ 
можности по ведению боевых дей¬ 
ствий, чем у военного. Поэтому вы¬ 
бор Дома — это выбор стиля вашей 
игры. 

Начать надо с выполнения мис¬ 
сий, предлагаемых самой игрой, — 
что-то вроде одиночных миссий 
у NPC в RPG. С их помощью при¬ 
обретается капитал и ресурсы, не¬ 
обходимые для дальнейшего про¬ 
движения к цели, а также завоевы¬ 
вается престиж среди остальных 
игроков. «Общественное мнение» 
будет играть огромную роль в ус¬ 
пехе вашей кампании, так как 
ключевые моменты в игре — за¬ 
ключение альянсов, и чем выше 
ваша репутация, тем более могу¬ 
щественный альянс пожелает при¬ 
нять вас в свои члены. 

Если вы хотите победить, у вас 
есть союзники, ресурсы и влия¬ 
ние, — вы завладеете Арракисом. 
Лучший игрок каждого периода 
времени (еще не решено, как часто 
он будет выбираться, — скорее 
всего, один раз в месяц), сможет 
самолично стать императором Ар- 
ракиса и практически владеть всей 
игровой Dune -вселенной. И это еще 


одно заметное отличие от осталь¬ 
ных сегодняшних онлайновых игр: 
вместо поиска нескольких очков 
experience или приобретения но¬ 
вых заклинаний и умений в Dune 
Generations есть цель, по достиже¬ 
нии которой вы получаете награду. 
И это чертовски заманчиво звучит. 

Ну а что там по поводу графи¬ 
ки? Dune Generations сделана на 
полностью трехмерном движке, 
поддерживает любые углы обзора 
и увеличения, снабжена красивы¬ 
ми текстурами — иными словами, 
полный джентльменский набор. 
При всем этом Cryo-Networks обе¬ 
щает не слишком высокие требова¬ 
ния к системе, что будет достигну¬ 
то высокой «масштабируемостью» 
движка. То есть, завидя какой-ни¬ 
будь Pentium П, игра сбросит с се¬ 
бя весь груз лишних красот и бу¬ 
дет радовать глаз аскетичными 
пейзажами и минималистическими 
ЗП-моделями. Ну а на Pentium 4 
с GeForce 3 Dune Generations пока¬ 
жет себя во всей своей вселенской 
красе. 

В общем, если Cryo-Networks 
сможет удовлетворить запросам 
фанатов Starcraft и апологетам 
Dune, честь ей и хвала, много денег 
и славы, ну а нам — действительно 
интересная онлайновая игрушка. 
Все выяснится в ноябре. ГУсІ 


Последний герой боевиков 



(г asst (§)у ahoo.com) в прокате появились Final Fantasy и Tomb Raider — фильмы, названия которых для 

настоящих мегагеймеров значат многое. А обратный процесс — проникновение кино 
в игры — представлен суперреалистичным шутером от третьего лица Мах Payne, 
который скоро должен выйти на экраны ваших мониторов. 


UJacnopm 


Мах Раупв 

Жанр: 

action 

РізріІотчик; 

Remedy 
Entertainment/ 
3D Realms 

ИздатвАь; 

Gathering of 
Developers 


maxpayne.godgames.com 


Дата выхода: август 2001 г. 
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азработка финской команды 
Remedy Entertainment при 
участии 3D Realms в качест¬ 
ве продюсера приглашает нас в на¬ 
сыщенный боевик, который расска¬ 
жет о нелегкой судьбе нью-йорк¬ 
ского полицейского по имени Макс 
Пэйн, что по звучанию можно пе¬ 
ревести как «максимальная боль». 
Такая «болезненная» сущность 
Макса определена горькими жиз¬ 
ненными обстоятельствами, пре¬ 
вратившими хорошего парня в со¬ 
вершенную машину убийства. 

Придя однажды домой, Макс 
обнаружил свою семью безжалост¬ 


но расстрелянной обширявшимися 
подонками. Но как гуманист, Макс 
не обвинил во всем людей, он ре¬ 
шил изничтожить само зло — но¬ 
вый синтетический наркотик, за¬ 
хвативший Нью-Йорк в свои дур¬ 
манящие сети. 

Чтобы подобраться к истокам 
заразы, Макс внедрился в пре¬ 
ступный мир, и никто, кроме на¬ 
чальника отдела по борьбе с нарко¬ 
тиками, об этом не знал. Это сыгра¬ 
ло с полицейским злую шутку: ма¬ 
фия расправилась с шефом Макса 
и подставила его самого. Теперь 
и бандиты, и вся полиция большого 



Не стоило назначать встречу Максу, 
даже надеясь получить миллион 
долларов. Он ведь ни денег, ни власти 
не признает и стреляет раньше, чем 
его заподозрят в таком желании. 















прг дяаритгйьный проелютр 


города охотятся за одним челове¬ 
ком — за Максом Пэйном. Ему не¬ 
чего больше терять, и скоро реки 
крови и горы трупов заполнят 
грязные улицы и темные переулки 
американского мегаполиса. 

Сюжетная линия игры расска¬ 
зана в виде комикса: переход от 
уровня к уровню сопровождается 
несколькими страницами карти¬ 


жав на курок, вы сможете просле¬ 
дить весь полет смертоносной пу¬ 
ли — от ствола до тела жертвы. 
Ощущения непередаваемые. 

Дальнейшее сходство с боевика¬ 
ми продолжается в движениях 
главного героя. Он может выпол¬ 
нять многие ставшие классически¬ 
ми выкрутасы вроде стрельбы 
в полете, из положения лежа, сидя. 


Вы — зритель, поэтому происходящее 
на экране должно вас впечатлять своей 
эффектностью. Чтобы этого добиться, 
сделано было немало. 


нок, на которых в привычной для 
этого жанра манере открывается 
очередная порция фактов, веду¬ 
щая к следующему заданию. Види¬ 
мо, будет и вся книжка целиком 
в подарочном комплекте игры. 

Основное отличие игры от про¬ 
чих трехмерных шутеров — в мень¬ 
шем отождествлении себя с глав¬ 
ным героем. Вы как бы наблюдаете 
за всем со стороны, а не вживаетесь 
полностью в образ человека с дробо¬ 
виком, который сносит меткими вы¬ 
стрелами головы врагов. Вы — зри¬ 
тель, поэтому происходящее на эк¬ 
ране должно вас впечатлять своей 
эффектностью. Чтобы этого добить¬ 
ся, сделано было немало. 

Первым делом шесть человек из 
команды разработчиков поехали на 
место будущих действий — в Нью- 
Йорк. Там было отснято более пяти 
тысяч фотографий и целых десять 
часов видео. Накопленный матери¬ 
ал затем использовался при разра¬ 
ботке уровней, чтобы достоверно 
передать планировку, цвета и от¬ 
тенки американских трущоб. 

Следующий шаг — реалистич¬ 
ное моделирование персонажей иг¬ 
ры. На скриншотах видно, что эта 
часть удалась: бандиты выглядят 
злобными и грозными, и мочить 
их — одно удовольствие, а сам 
Макс — воплощение сурового по¬ 
лицейского, не знающего пощады 
для своих врагов. 

И наконец, впервые на экране 
(компьютера) — замедленные съем¬ 
ки и прочие чисто киношные эф¬ 
фекты. Прямо посреди перестрелки 
разрешается приостановить время 
и понаблюдать, как летят во все сто¬ 
роны пули и незгклонно редеет тол¬ 
па противников. Так же, как в «Мат¬ 
рице», можно сделать полный обо¬ 
рот вокруг зависшего в воздухе 
Макса. Но это не просто детальное 
воспроизведение картинки, вы по- 
прежнему полностью контролируе¬ 
те Макса и влияете на ход разборки. 
Естественно, вечно так продолжать¬ 
ся не может: время замедления ог¬ 
раничено, и применять этот полез¬ 
ный прием необходимо с умом. 

Еще один пример интересного 
эффекта — стрельба из снайпер¬ 
ской винтовки. Выбрав цель и на¬ 





V 


Внезапное появление из-за угла застало бандитов врасплох. 
Вот так элемент неожиданности позволил свести на нет 
количественное превосходство противника. Несколько 
точных выстрелов завершат дело в нашу пользу. 


Разбираться с каждым противником по отдельности, 
аккуратно посылая в цель пулю за пулей, иногда надоедает. 
В этом случае в ход идет гранатомет, который укладывает 
врагов пачками с одного удачного выстрела. 

стоя на голове (шучу, но не слиш¬ 
ком) и так далее. В игре есть на что 
посмотреть, и это ее главный ко¬ 
зырь в борьбе с выхолощенными 
шутерами последних лет. 

Свобода действий в Мах Payne 
обещана высокая. Впрочем, расска¬ 
зы о полностью разрушаемом мире 


<!> 


Свобода действий в Мах 
Payne обещанл высокая. 
Впрочем, рассказы 
о полностью 
разрушаемом мире мы 
слышали не раз, 
поэтому позвольте 
отнестись к ним 
скептически. 


ний. Не пришло 
ли время вспом¬ 
нить былое? 

Если же офи¬ 
циальные разра¬ 
ботчики не до 
конца использу¬ 
ют возможности 
движка, его смо¬ 
гут помучить все 
желающие. В комплекте с игрой 
поставляется удобный и понятный 
редактор уровней, с помощью ко¬ 
торого легко воспроизвести любое 
знакомое место, например ненави¬ 
стную школу. Или собственный 
дом, который нужно защитить от 
внешних посягательств. Хорошо 
придумано, но есть одно «но»: по- 
видимому, игра выйдет только 
в варианте для одного игрока, по¬ 
этому сразиться на самодельных 



Быть против полиции — дело 
тяжелое. Средств у них хватает, 
и на преследование беглеца может 
быть направлен даже вертолет, 
а сражаться с этой громадиной очень 
непросто. Лучше где-нибудь скрыться 
на время, пока не подстрелили. 


мы слышали не раз, поэтому поз¬ 
вольте отнестись к ним скептически. 
Всякую мелочь вроде скамеек, ящи¬ 
ков, стекол и прочего можно будет 
порубить в капусту или нашинко¬ 
вать мелкими ломтиками, но раз¬ 
ве ж нам дадут проломить стену? 
Хотя кто знает... В Duke Nukem 3D 
уровни могли очень сильно поме¬ 
няться после парочки взрывов, 
и странно, что с тех пор ничто не до¬ 
стигало схожего уровня разрзшіе- 



Попасть в бегущего человека трудно, а в стремительно летящего — почти 
невозможно. Во всяком случае, в игре вы будете неуязвимы, если станете 
двигаться необычным способом. 
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Традиции лучших боевиков 
перекочевали в компьютерную 
игру. Все трюки, которые вы 
мечтали повторить, теперь 
легко осугцествимы и выглядят 
идеально благодаря 
фотореоілистичной графике 
и великолепной работе 
с анимацией. Претендент 
номер один на звание лучшего 
шутера года (если успеет 
выйти). 


\ 



А пули летят... И за ними можно внимательно наблюдать, 
подробно рассматривая, как они попадают во врагов, 
опрокидывают и приканчивают. Типичный гонконгский боевик. 


картах с друзья¬ 
ми не получится. 

И наконец, 
жуткие систем¬ 
ные требования, 
которые просто 
не могли быть 
низкими. Шутка 
ли: самый рас¬ 
последний объект 
в игре — летящие 
пули и гильзы — 
выполнены с та¬ 
кой же степенью 
реалистичности, 
как и все осталь¬ 
ное. Посему ми¬ 
нимальные тре¬ 
бования — Penti¬ 
um II 450 МГц, 


96 Мбайт памяти и 16-мегабайт- 
ный ЗВ-акселератор, а для опти¬ 
мального качества и высокой ско¬ 
рости потребуется гигагерцевый 
процессор, 192 Мбайт памяти и це¬ 
лых 64 Мбайт на борту видеокар¬ 
ты. Смотрите и плачьте, у кого ма¬ 
шина не дотягивает (я, кстати, то¬ 
же оказался среди тех, кому не по¬ 
счастливилось). 

С датой релиза пока есть неяс¬ 
ность, но так всегда случается, ког¬ 
да рядом с игрой маячит 3D Realms 
(их вечного «Дюка Нукема» на мо¬ 
мент написания этих строк в при¬ 
роде все еще не наблюдалось). Обе¬ 
щано представить Мах Payne миру 
до конца года, а по самым оптимис¬ 
тичным прогнозам это случится 
уже в августе. 


Миф об убийце War craft 




III: 



mJdJj' 



Myth: The Fallen вышел раньше, чем Oni и Halo, оказавшись первым успешным проектом 
Випдіе для PC. В Myth все было ново: потрясающая графика, прекрасно выстроенная 
сюжетная линия, минимум доверенных вам тактических единиц для ведения боевых 
действий и невероятно затягивающий игровой процесс. Myth II: Soulblighter понравился 
народу не меньше, в основном за счет того, что по сравнению с первой частью в нем не было 
сделано практически никаких изменений, то есть ничего не было испорчено. Myth III: 

The Wolf Age обещает нам еще больше радости, не обещая, по сути, ничего нового... 


ArtiK 
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ля 97-го года первый Myth 
стал просто сенсацией. Тот 
невероятный тактический 
простор, который предлагала иг¬ 
ра, шокировал даже видавших ви¬ 
ды стратегов. Никогда еще ланд¬ 
шафт не играл такой важной ро¬ 
ли: скалы, реки,грязь, пески, снег 
и многое другое — все это было 
в игре и самым непосредственным 
образом влияло на военные дейст¬ 
вия. Приходилось тщательно про¬ 
думывать тактику на каждую но¬ 
вую схватку, ибо случайно унич¬ 
тоженный «коктейлем Молотова» 
отряд или лучники, стреляющие 
в спину «своим», заставляли вас 
каждый раз искать подходящую 
под местность расстановку бой¬ 
цов. Лучше рассмотреть поле боя 
помогала отличная камера, кото¬ 
рая вращалась, поднималась 
и опускалась. А возможность 
ZOOM'a позволяла увидеть как 



всю карту, так 
и каждого от¬ 
дельно взятого 
бойца. Интерес¬ 
ный сюжет не 
давал оторвать¬ 
ся от игры до са¬ 
мого ее конца, 
а опыт, набирае¬ 
мый бойцами 
с каждым сра¬ 
жением, застав¬ 
лял игроков бе¬ 
речь даже само¬ 
го маленького 
гнома. 

Второй Myth, 
вышедший годом 
позже, исправил 

большинство не- ''Ѵ. _ 

достатков первой части. Была 
улучшена камера, появились ин¬ 
тересные мультики, и немного по¬ 
низился уровень сложности (тем 
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Модели скелетов демонстрируют некоторые 
эффекты, но не производят должного 
впечатления. Будем надеяться на лучшее... 


не менее игра все равно осталась 
жутко сложной). Окружающий 
мир был разбавлен анимирован¬ 
ными трехмерными моделями, та- 



















пмдварипяьный просмотр 



большие разруше¬ 
ния, а если неподалеку на¬ 
ходятся деревья, то вы сможете 
увидеть, как изгибаются ветки, 
а на ветках колышутся потрево¬ 
женные листья. Трава будет ук¬ 
ладываться в неопрятные тропин¬ 
ки под ногами ваших воинов, 
а куст поникнет после меткого 
шага на него. 

Новые текстуры местности 
в 32-битном цвете и высоком раз¬ 
решении не заставят вас недо¬ 
вольно морщиться при макси¬ 
мальном приближении камеры 
к поверхности земли. Вы сможете 
разглядеть каждую травинку, ка¬ 
мушек или комок грязи. Разуме¬ 
ется, полнейшей переработке под¬ 
верглись и модели бойцов, и если 
раньше они представляли собой 
двухмерные спрайты, то теперь 
ваши солдаты полностью поли¬ 
гонные. Все юниты «одеты» 


Скриншот пресловутого 
Developers Kit. Обратите 
внимание на ландшафт — 
впечатляет. 

V J 


Графически Myth III 
обещает быть если 
и не нювьш словом, 
то уж точно 
небольшим шоком для 
глаз. Самое большое 
изменение — это то, 
что теперь вся игра 
в полном 3D. 


КИМИ, как мельницы и разрушае¬ 
мые мосты. Многопользователь¬ 
ская игра через Bungie.net не вы¬ 
зывала у игроков нареканий, и ре¬ 
бята из Bungie просто добавили 
пару новых режимов игры. 

Для Myth II было сделано много 
аддонов, один из которых. 
Chimera, был выпущен самим 
Bungie. 

Myth III разрабатывается новой 
командой — Mumbo Jumbo Games, 
составленной из людей, ранее ра¬ 


Можно будет играть за определенные 
племена, то есть бойцов определенной расы. 
Кроме того, прогресс юнитов будет 

сохраняться на сервере. 


ботавших в Contraband 
Entertainment и Ritual 
Entertainment. Они очень надеются 
сохранить дух оригинальной игры 
и не спешат коренным образом ме¬ 
нять концепцию игры, как, скажем. 
Blizzard сделал с War- 
craft Ш. Тем не менее разработчи¬ 
ки планируют немного раздвинуть 
границы виденного ранее в играх. 
Именно виденного... 

Графически Myth III обещает 
быть если и не новым словом, 
то уж точно небольшим шоком 
для глаз. Самое большое измене¬ 


ние — это то, что теперь вся игра 
в полном 3D. Трехмерно все. Если 
вы будете вращать камеру вокруг 
дерева, оно не будет все время об¬ 
ращено к вам одним и тем же бо¬ 
ком. Все герои, разумеется, тоже 
будут трехмерны, а анимация — 
скелетной. Эта технология уже 
была опробована на Heavy Metal: 
FAKK2 и American McGee's Alice. 
Благодаря полной трехмерности 
стали возможны вещи, недоступ¬ 
ные ранее. Скажем, если произой¬ 
дет взрыв, от него пойдет взрыв¬ 
ная волна, которая повлечет не- 
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с холмов, а противники от взры¬ 
вов разлетаются маленькими по¬ 
лигонными кусочками. 

Разработчики обещают сделать 
всю работу в срок и в качестве га¬ 
ранта своего слова выставляют 
Developer's Kit, в котором и дела¬ 
ется большая часть игры. Этот на¬ 
бор позволяет быстро создавать 
свои карты с самой сложной струк¬ 
турой ландшафта, производить ма¬ 
нипуляции с юнитами и их внеш¬ 
ним видом и менять что-то еще по 
мелочи. Mumbo Jumbo планируют 
выпустить этот набор в свет вместе 
с игрой (если не с игрой, то точно 




Еще одна картинка из Developer*s 
Kit На этот раз можно разглядеть, 
как модели взаимодействуют с 
ландшафтом. Но что-то этот DK 
не кажется настолько простым, 
как говорили разработчики. 


Warcraft III? Забудьте о нем! 
В его весовую категорию 
ворвался Myth III и резким 
ударом тысячью полгсгонов 
отправил дедушку в нокаут. 
Чудная графика, интересный 
сюжет, замечательный 
мультиплеер и невероятный 
геймплей — это факторы, 
которые заставят вас забыть 
обо всем, по крайней мере на 
полгода после выхода Myth III. 
Если вы, конечно, любите 
стратегии... 


Этот примат выглядит 
угрожающе, но четырьмястами 
полигонами здесь и не пахнет. 
Может, это концепт-арт? 


в симпатичные 
512x512 тексту¬ 
ры и состоят 
в среднем из че¬ 
тырехсот поли¬ 
гонов. Это каса¬ 
ется представи¬ 
телей размером 
примерно с чело¬ 
века, но есть еще 
и тролли, кото¬ 
рые в три раза 
выше человека и во¬ 
брали в себя уже около тысячи 
полигонов. Полигоны не пропада 
ют даром, и вы сможете разгля¬ 
деть каждый палец на его руке. 
Ко всему прочему, все юниты те¬ 
перь обзавелись тенями, просчи- 


ли встретить в первых двух 
Myth, где также упоминались не¬ 
которые из его сражений. Еще ин¬ 
тересная деталь: в Myth III мож¬ 
но будет увидеть лейтенанта 
Damas до того, как он стал... 
Soulblighter. Собственно, это все, 
что пока известно о сюжете, 
но и этого хватает с лихвой, что¬ 
бы назвать его удачным. 

О чем еще нельзя не упомя¬ 
нуть? Конечно о Bungie.net! По¬ 
нятно, что на 80% серия Myth жи¬ 
ва до сих пор благодаря и по сей 
день не прекращающимся сете¬ 
вым баталиям. Понимают это 
и разработчики Myth ПІ. Mumbo 
Jumbo трудится над созданием 
оригинальных режимов много¬ 
пользовательской игры, способ¬ 
ных привлечь новых игроков 
и удержать старых. Можно будет 
играть за определенные племена, 
то есть бойцов определенной ра¬ 
сы. Кроме того, прогресс юнитов 
будет сохраняться на сервере, 
и в следующий раз вы выберете 
уже опытного бойца. Разумеется, 
останутся и все классические 
многопользовательские режимы, 
так что фанатам со стажем не 
стоит волноваться. 

На данный момент завершено 
примерно 50% работы над игрой. 


Myth III: The Wolf Age является приквелом 
первых двух частей. События 

разворачиваются за тысячу лет до 
оригинального Myth. 


тываемыми в ре¬ 
альном времени 
и невероятно де¬ 
тализованными, 
учитывая, сколь¬ 
ко юнитов могут 
находиться одно¬ 
временно на экране. 
Осталось и любимое 
всеми насилие. Еще более 
реальная кровь течет реками 


отдельным патчем) для разных 
платформ. 

Несмотря на цифру три в на¬ 
звании, Myth ПІ: The Wolf Age 
является приквелом первых двух 
частей. События разворачивают¬ 
ся за тысячу лет до оригинально¬ 
го Myth и рассказывают о подви¬ 
гах легендарного воина Connacht 
sthe Wolf, победившего армии 
Trow и Myrkridia. Его имя вы мог- 


но парни из Mumbo Jumbo до¬ 
вольно решительны в своем жела¬ 
нии выпустить Myth ПІ в октябре. 
Ну а если не в ноябре, так к Рож¬ 
деству. .. Большую часть работы 
ребята возложили на уже упоми¬ 
навшийся Developer's Kit и без¬ 
мерно довольны. К концу разра¬ 
ботки планируется бета-тестинг, 
для которого будут отобраны 1000 
тестеров с разнообразными кон¬ 
фигурациями компьютеров, так 
что, если немного постараться, 
можно заполучить копию игры 
раньше всех. По устоявшейся тра¬ 
диции диск с игрой будет гибрид¬ 
ным, то есть будет подходить как 
для PC, так и для Macintosh. 

Пока что никаких преград свет¬ 
лому будущему серии Myth не 
видно, и этому следует искренне 
радоваться. При удачной судьбе 
третьей части разработчики по¬ 
обещали заняться и четвертой. 
Уже сегодня Myth ПІ смотрится 
привлекательнее третьего 
Warcraft, становящегося с каж¬ 
дым днем все хуже, и можно наде¬ 
яться, что The Wolf Age сделает 
Myth действительно всенародным. 
По крайней мере, от играбельной 
демки The Wolf Age, представлен¬ 
ной на ЕЗ, люди отходили придер¬ 
живая челюсть... 
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прг дйамтійіммй проеиогр 


Озеро. Радиация. RPG 




Денис Зельцер 
aka Maxiden 
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He так давно no кинотеатрам нашей бескрайней Родины увесистым шагом шествовал 
забугорный фильм под названием «Подземелье драконов». Смотрели? Нет? И слава Богу. 
Даже не будучи профессиональньш фанатом системы Advanced Dungeons&Dragons 
(которая и дала имя фильму; посмотреть бы в глаза тому, кто переводил название на наш 
великий и могучий!), я обнаружил в этом американском киноопусе столько безобразной 
голливудской фигни, что стало прям-таки обидно за не одно уже поколение людей, 
играющих по многотомным правилам АВ&0~игр. Впрочем, настоящие поклонники AD&D 
понимают: эту поделку сняли, чтобы заработать денег на разработку настоящих игр. 
Таких, например, как Pool of Radiance: Ruins of Myth Drannor. 



Pool Of Radiance: 

Rules at Myth Drannor 


RPG 


Пазраівтчик; Stormfront Studios 
НздашвАь; Ubi Soft 


CuRl] 


www.poolofradiance.com 


ригинальная Pool of 
Radiance: Ruins of Myth 
Drannor появилась тысяче- 
летия назад, в 1988 году, прошла 
с триумфом по карточным столам 
фэнов подземелий&драконов и на 
долго отложилась в памяти играю¬ 
щей общественности. Ровно через 
десять лет, 
в 1998 году, по¬ 
ползли слухи 
о создании ком¬ 
пьютерной игры 
Pool of Radiance, 
разрабатываемой 
командой 
Stormfront для 
SSI. Финальный 
релиз был наме¬ 
чен на ноябрь 
2000 года, но, 
увы, игре сужде¬ 
но было превра¬ 
титься в местный 
RPG -долгострой. 

Вообще в мире 
компьютерных 
RPG Pool of 
Radiance имеет 

примерно такой же статус, как 
одиозный Prey в мире ЗВ-шутеров. 
Правда, Prey, разразившись тон¬ 
нами рекламно-слуховых истерик, 
скончался, так и не родившись. 

У PoR шансов родиться гораздо 
больше, тем более что официаль¬ 
ная демоверсия уже вполне до¬ 
ступна и играбельна. RPG -геймеры 
ждут Pool of Radiance как манны 


небесной, так как это первая ком¬ 
пьютерная игра, реализующая 
АВ&В-правила третьей редак¬ 
ции... Э нет, давайте-ка обо всем по 
порядку, с толком и расстановкой... 

Все знают, что RPG -геймеры 
и АВ&В-дэманы — народ крайне 
привередливый. Подделку не пере- 



Все, гному с топориком конец. Интересно, а откуда взялось 
это красное пятно? Прожектор включили, что ли? Или это 
тень от монстра? Узнаем в финальной версии. 


носят на дух. Они готовы часами 
играть в спрайтовую, нарисован¬ 
ную левой рукой художника-куби- 
ста игрушку, которая сделана по 
всем правилам и создает то, что по¬ 
нимают только настоящие гейме¬ 
ры — атмосферу. А вот если у этой 
«правильной» игры еще и достой¬ 
ный вид — произведение становит¬ 
ся всенародным хитом. Такие игры 


Даша плшда; сентябрь 2001 г. 

можно пересчитать по пальцам: 

Baldur’s Gate, Fallout, Ultima. Судя 
по всему. Pool of Radiance метит 
в этот же ряд — разработчики обе¬ 
щают шикарный трехмерный дви¬ 
жок и высокую детализацию сре¬ 
ды. По доступным скриншотам, 
впрочем, поставить окончательный 
диагноз нелегко: персонажи на¬ 
столько мелкие, что отличить, 3D 
они или спрайты, трудновато. 

Stormfront уделяет уйму времени 
детализации окружающего мира 



Чертовски красивый пейзаж. Особенно эти тени от деревьев... Только чего-то 
самих деревьев и не видно. Может, они волшебные? 
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Вот и хваленый новенький интерфейс, 
традициях Windows. Будем надеяться, 
форточками им и ограничится... 


Классы игроков не станут 
разделяться 
непроходимой 
пропситіью — набирая 
очки и соогпвегпствующгіе 
знания, моокно будет 
изменить 
характеристику 
персонажа, почти 
вплотную приблизив его 
к возможностям другого 
класса. 


(говорят, потому 
игра и задержа¬ 
лась на целый 
год) — у персона¬ 
жей походка бу¬ 
дет зависеть от 
того, какое ору¬ 
жие они на себе 
несут! Ваш 
GeForce2 (именно 
он указывается 
в рекомендуемых 
системных требо¬ 
ваниях) будет де¬ 
монстрировать 
трехмерную ани¬ 
мацию spell’oB, 
выдержанный в лучших причем эффекты, 
что сходство с производимые 

магией, просто 

сногсшибательные. Разработчики 
также рекомендуют запастись тон- 
ной-другой оперативной памяти, 
которая будет очень кстати для 
хранения земной поверхности, так¬ 
же полностью трехмерной. Ну и, 
конечно, плавная смена дня и но¬ 
чи... Которая, кстати, не ограничит¬ 
ся чисто декоративными изменени¬ 
ями: например, ночью зомби гораз¬ 
до более активны и чаще являют 
себя на свет. Лунный... После всего 
этого на скриншоты смотришь 
с уважением. Если все это сделано 
чисто на движке, причем на собст¬ 
венном — снимаю шляпу, господа 
девелоперы. 

Второй предмет головной боли 
Stormfront — интерфейс. В Pool of 
Radiance отказались от всех стан¬ 
дартных RPG -клише и подошли 
к проблеме с другой стороны. 
Можно будет обходиться даже без 
клавиатуры — все доступные дей¬ 
ствия осуществ¬ 
ляются мышью 
через выпадаю¬ 
щие меню. Это 
элегантное и мно¬ 
гообещающее ре¬ 
шение, но на¬ 
сколько удобным 
оно окажется 
в деле — пока не¬ 
известно. 

Stormfront уверя¬ 
ет, что в Pool of 
Radiance смогут 
играть даже те, 
чей игровой опыт 
ограничивается 
исключительно 
Command&Con- 
quer — простота 
интерфейса нахо¬ 
дится на уровне риалтаймовых 
стратегий. Впрочем, несмотря на 
это, игра останется строго turn- 
based — никаких поблажек! Как- 
никак AD&D. 

Взаимодействие персонажей 
с игровым окружением будет по¬ 
догнано под нашу с вами реаль¬ 
ность, несмотря на то что дело-то, 
в общем, происходит в фэнтези- 
вселенной. Stormfront утвержда- 


Взаимодействие персонажей с игровым 
окружением будет подогнано под нашу 
с вами реальность, несмотря на то 

что дело-то, в общем, происходит 
в фэнтези-вселенной. 


И прочими тростевидными пред¬ 
метами, при расчете поражения 
станет учитываться длина ору¬ 
жия. Персонаж, который находит¬ 
ся выше другого, например на 
пригорке, холме или просто камне, 
будет иметь преимущество в бою 
над тем,жто стоит ниже него. 

Куда сейчас современной игре 
без мультиплеера? Только в квес¬ 
ты, пожалуй. Для RPG же много¬ 
пользовательская игра сейчас уже 
вполне является нормой, и Pool of 
Radiance исключением становить¬ 
ся не собирается. Мультиплеер бу¬ 
дет сильно отличаться от одно¬ 
пользовательской игры — в него 
добавятся случайно генерируемые 
ландшафты и специальные зоны 
для расправы с player 
кіИег’ами. В последних с по¬ 


ших результатов. Кстати, подоб¬ 
ная схема со значительными уп¬ 
рощениями будет применена 
и в новой онлайновой космической 
стратегии от Westwood, 
Earth&Beyond — видимо, такой 
подход становится модой. По но¬ 
вым правилам персонажи всех 
классов начнут переходить на но¬ 
вый уровень при достижении оди¬ 
накового количества experience - 
очков, то есть, например, при по- 


Кто-то запустил кислотную стрелу, в результате половина 
персонажей на следующем шаге будет валяться замертво. 
Ну зачем же так жестоко?! 


мощью специальных заклинаний 
будет уничтожаться Абсолютное 
Зло. Так что вполне вероятно, что 
Pool of Radiance станет первой 
мультиплеерной RPG, в которой 
эффективно решится проблема 
player кіПег’ов. 

Ну и на закуску — о новых 
АЭ&В-правилах третьей редак¬ 
ции. В Pool of Radiance они начнут 
применяться впервые среди ком¬ 


лучении 1000 очков любой 
персонаж перейдет на второй 
уровень. Ранее же у каждого 
класса существовал собственный 
лимит experience -очков. Теперь 
всех «уравняли». Также парамет¬ 
ры брони будут, как и все осталь¬ 
ные, увеличиваться в линейном 
порядке, минуя отрицательные 
значения. Ожидается еще уйма 
нововведений, все они направле¬ 
ны на более свободный и менее 
условный игровой процесс. 

В single ріауег-игре нас ожида¬ 
ет 52 миссии, 20 из которых обяза¬ 
тельных, и около 100 часов игрово¬ 
го времени. Весьма внушительные 
цифры, которые становятся еще 
более внушительными, учитывая 
качество продукта. В данном слу¬ 
чае, господа, мы видим действи¬ 
тельно оправданный долгострой — 
Pool of Radiance гарантированно 
снесет вам крышу. Готовьтесь — 
и не забудьте прикупить в ближай¬ 
шем киоске новое издание правил 
AD&D. К сентябрю чтоб выучили 
наизусть! ГГЛ 


ет, что реакция на действия игро¬ 
ка со стороны мира Pool of 
Radiance будет именно такой, ка¬ 
кую и ожидаешь в обычных усло¬ 
виях. Например, можно будет сво¬ 
бодно передвигать предметы, ко¬ 
торые легко поднимет тот или 
иной персонаж: скажем, эльфа 
хватит на передвижение предме¬ 
тов мебели вроде столов и стуль¬ 
ев, а трехметровый орк и глыбу 
поднимет, коли надо будет. Если 
персонаж сражается палками 


пьютерных игр, поэтому стоит ос¬ 
тановиться на них поподробнее. 
Во-первых, классы игроков не 
станут разделяться непроходимой 
пропастью — набирая очки и со¬ 
ответствующие знания, можно бу¬ 
дет изменить характеристику 
персонажа, почти вплотную при¬ 
близив его к возможностям друго¬ 
го класса. При этом у каждого 
класса вводится своя «специали¬ 
зация», набор навыков, развивая 
который можно добиться наилуч¬ 



Если вы фанат RPG и видите 
название этой игры впервые — 
позор вам и презрение. Pool of 
Radiance — культ, реликт, 
фетиш, правда жизни, главный 
RPG -долгострой нового 
тысячелетия. Великолепная 
графика и неотступное 
следование новым 
AD&D -правилам — готовьтесь 
встретить ее подобающе. 
Строительство заканчивается 
в сентябре. 
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Чудеса на виражах 


ПРЕДЙЙРИТЕЙЬНЫЙ ПРОСМОТР 



Что такое «Дисней»? Раньше я думал, что это большая мышь с непропорционально 
круглым носом и застывшей улыбкой на мохнатой физиономии. Потом от образа этой 
компании в моем сознании никак не мог отстать пузатый евин Пумба. Но после серии 
выпущенных Disney платформеров про Аладдина, Короля-Льва и прочую живность я понял: 
«Дисней» — это чистое, не омраченное мыслями и прочими мелочами жизни веселье. И 
центр этой бесконечной радости расположен, разумеется, в Диснейленде — там находится 
чудо, называемое у нас американскими горками. Специально для обделенных возможностью 
посетить Диснейленд или на худой конец Парк культуры и отдыха им. Горького Disney 
выпускает симулятор абсолютного и безбашенного веселья. По получении распишитесь. 


Денис Зельцер 
ака Maxiden 


Ijjacnopin 


Ultimate Ride 

ЖЩ: симулятор 

РазрИотчии; Gigawatt Studios 
Издаіпиь: Disney Interactive 

Даіпз выіода; сентябрь 2001 г. 




поля-луга й, что самое удивитель¬ 
ное, пещеры. Каким образом аме¬ 
риканские горки окажутся в пеще¬ 
рах — ведомо одному Богу да 
Gigawatt- на пару с Disney. Выбор 
зоны влияет на внещний вид усту¬ 
пов и креплений, с помощью кото¬ 
рых трассы укрепляются на земле. 

Во-вторых, на трассу можно 
будет навещи- 
вать одну из трех 
«тем» — про дра¬ 
конов, Жюля 
Верна и космос. 

Подборка, надо 
сказать, опять- 
таки выдержана 
в стиле попсовых 


т 






мого процесса выветривания моз¬ 
гов на предельной скорости. Но ре¬ 
дакция, Господь Бог и компания 
Disney могут не разделять мнения 
авторов журнала MegaGame, 
и именитый производитель микки- 
маусов взялся за издание симуля¬ 
тора езды на крученых рельсах. 

Итак, как вы уже, вероятно, до¬ 
гадались, игра не собирается оде¬ 
вать на свою молодую грудь гордое 
клеймо «Внебрачный отпрыск 
Roller Coaster 
Tycoon!». Скорее 
ей подойдет зва¬ 
ние отпрыска не¬ 
полноценного, 
ибо все намеки на 
экономику и уп¬ 
равление парком 
и прочие житей¬ 
ские радости уб¬ 
раны напрочь. 

Мы будем до¬ 
вольствоваться 
исключительно 
катанием и рисо¬ 
ванием трасс. 
Впрочем, обо 
всем по порядку. 


то такое настоящие амери¬ 
канские горки? Настоящие 
американские горки — это 
когда голова пытается оторваться 
от тела, глаза выпадают из орбит, 
волосы встают дыбом и внутренно¬ 
сти вываливаются наружу. А что 
такое компьютерные американские 
горки? «Это Roller Coaster 
Tycoon!» — с задних рядов доно¬ 
сятся довольные возгласы. На са¬ 
мом деле пытаться симулировать 


ощущения, создаваемые движу¬ 
щимся на огромной скорости по 
рельсовой петле поезде с помощью 
компьютерного монитора — заня¬ 
тие, по-моему, безнадежное. Веро¬ 
ятно, поэтому та жалкая горстка 
игр на тему американских горок, 
которая увидела свет, делала ос¬ 
новной упор на экономическую 
сторону владения парка с аттрак¬ 
ционами, нежели на симуляцию са- 


Главной фищкой Ultimate Ride 
планируется сделать увесистый 
редактор аттракционов. С помо¬ 
щью него, по уверениям разработ¬ 
чиков — команды Gigawatt — 
можно будет закручивать самые 
немыслимые трассы. Во-первых, 
сами аттракционы размещаются 
в четырех зонах — это, как водит¬ 
ся, совершенно сумасшедший на¬ 
бор, включающий горы, астероиды. 


Добро пожаловать на Парад Гигантских Чупа-чупсов! Благодаря большеголовым 
конфетинам замечаем, что в игре по-настоящему качественно сделано освещение. 


американских 
комиксов. Каж¬ 
дая из тем содер¬ 
жит около трех 
десятков нашле¬ 
пок на трассу на¬ 
подобие киваю¬ 
щих картонных 
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Вот пример безбашенного использования нашлепок с темами. Слева светится 
египетская мумия, справа — лондонский Тауэр... В финальном релизе можно будет 
использовать еще более безумные сочетания. 



Это мы в процессе тестирования аттракциона. Похоже, этот спроектирован не 
кем иным, как Доктором Зло, ибо закончить поездку, не освободив собственный 
желудок, просто невозможно... 


Главной фишкой 
Ultimate Ride 
планируется сделать 
увесистый редактор 
аттракционов. 

С помощью него, 
по уверениям 
разрсиботчиков, можно 
будет закручивать 
самые немыслимые 
трассы. 




Симулятор вывороченных 
внутренностей от «Диснея». 
Игра — явно не детская в плане 
графики, звука и возможностей. 
«Изюминка» — создание 
собственных сумасшедших 
аттракционов и опробование 
их на себе. 




физиономий Жюля Верна и огром¬ 
ных раскрашенных драконьих го¬ 
лов, изрыгающих игрушечный 
огонь. 

Разработчики, разумеется, обе¬ 
щают сделать процесс создания 
трасс простым, а сами трассы — 
сложными. Как водится, мы соби¬ 
раем горки из кучи разных загото¬ 
вок. Первым делом нужно опреде¬ 
литься с материалом, из которого 
будут изготовляться непосредст¬ 
венно рельсы, — 
это дерево или 
сталь. Взяв ку¬ 
сок трассы, ни¬ 
что не мешает 
поворачивать 
и изменять его 
перед непосред¬ 
ственным разме¬ 
щением на ат¬ 
тракционе. Плюс 
к этому на эле¬ 
менты можно на¬ 
шлепывать раз¬ 
ные тематичес¬ 
кие примочки 
типа картонных 
космических ко¬ 
раблей и подвод¬ 
ных лодок. 

При постройке 
трассы разработчики настоятельно 
рекомендуют думать тем местом, 
которое непосредственно для этого 
предназначено, ибо в игре модели¬ 
руются реальные законы физики. 
Так что, если вы скатитесь со 
склона, отстоящего от земли на де¬ 
вяносто градусов, вас может 
и стошнить — это ведь тоже ре¬ 
альный закон физики! 

Если вы не вполне уверены 
в собственно горкостроительных 
силах и не знаете, с чего начать, 
игра предложит вам аж двадцать 
пять миссий, каждая из которых 
заключается в постройке некото¬ 
рой трассы с заданными парамет¬ 


рами. По ходу строительства вам 
объясняете^! и показывается, как 
поезд двигается на каждом из уча¬ 
стков пути. Пройдя все миссии, вам 
присвоят звание почетного 
RollerCoaster -строителя (!) и раз¬ 
решат строить новые горки уже 
без всякого задания. До чего же ми¬ 
лые люди обитают в Disney! 

Ну а как же все это будет вы¬ 
глядеть? Gigawatt разродилась 
собственным 3D-engine’oM вместо 


того, чтобы после¬ 
довать опыту бо¬ 
лее старших това¬ 
рищей и купить 
готовый. Значит, 
дело с роллеркос- 
терами в плане 
графики обстоит 
более чем серьез¬ 
но. Посмотрев на 
скриншоты, мож¬ 
но, ей-богу, только 
порадоваться, 
а услышав заяв¬ 
ления разработчи¬ 
ков о быстрой ра¬ 
боте игры на 


Смертельная петля, построенная на Планете Астероидов. 
Фантастически красиво. Интересно, каково же на ней будет 
прокатиться?.. 


РП 333, и вовсе расплакаться сле¬ 
зами умиления. Графика в игре бу¬ 
дет масштабируемой и движок ав¬ 
томатически подстраивается под 
возможности каждого конкретного 
компьютера. В общем, благодать 
райская. 

Ну и последнее. Disney намере¬ 
вается устраивать глобальные он¬ 
лайновые турниры по Ultimate 
Ride — каждый месяц выбирается 
победитель, создавший самый 
сногсшибательный и головосрыва- 
тельный аттракцион. Плюс каждый 
же месяц на сайте игры будут пуб¬ 
ликоваться новые темки и при¬ 
шлепни для трасс, а также новые 
темы и окружения. Ну а по проше¬ 
ствии года и при наличии явного 
победителя Disney пообещала по¬ 
строить НАСТОЯЩИЙ аттракцион 
по лучшей модели для Ultimate 
Ride, присланный на турнир. Вы 
только представьте себе: сидите вы 
тихо-мирно дома, рисуете себе ка¬ 
кую-нибудь замысловатую трассу, 
а через год на ней уже катаются 
пузатые диснейлендские абориге¬ 
ны... Ей-богу, только ради этого 
стоит приобрести Ultimate Ride. 
Сделать это можно уже в сентябре 
сего года. Готовьте деньги, ребята, 
едем кататься! ГГЛ 
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ПРІАЙЙРИТЕЯЬИЫЙ ПРОСМОТР 


Хома Брут по-американски 



Жила-была компания Novalogic, и делала она прикольные военные игрушки. Кто же не Сергей Аверин 

помнит эпохальные симуляторы типа Comanche (кстати, не терпится посмотреть на Index 

уже четвертую часть творения), F-22 или Delta Force. Эти хиты заняли почетное место в 

сердцах многих геймеров. И вот, значится, эти самые бравые парни решили сотворить... 

самый что ни на есть экшн напополам с триллером под звучным названием Necrocide: The 

dead must die. 


ж что их на это сподвигло — 
неизвестно, да только одно 
ясно — ребята взялись за 
дело серьезно, с любовью и чувст¬ 
вом глубочайшей уверенности, ти¬ 
па «Dead? MUST DIE!!!». А раз 
взялись, значит, не все еще демо¬ 
ны перебиты, не все вурдалаки об¬ 
ращены в слизь. Значит, есть еще 
работа для настоящих героев. Чем 
же может удивить нас Novalogic? 
Вроде через все уже прошли. 

И упыри в Undying кусали, в ле¬ 
сах Баркитсвилля мокли, и вра¬ 
жьи головы с полуразложившихся 
плеч в Blade of Darkness летели... 
Все было! Даже Alone in the Dark 
не сломил нашу волю к выжива¬ 
нию. И тем не менее! 

Уже предыстория дает волю 
фантазии. Судите сами: много лет 
назад была развязана великая 
война двух демонических рас (Ха¬ 
лидов и Амарантов) за право вла¬ 
дения великим камнем Саксумом. 
Он позволяет ожившим мертве¬ 
цам получать энергию сверхъес¬ 
тественным способом, избегая ду¬ 
ша из пары литров красной вяз¬ 
кой жидкости (чаще всего арте¬ 
риальной). Халиды проиграли 
битву, и Амаранты уверились, 
что злобные твари канули в Лету. 
Ан нет! Четырем могуществен¬ 
ным демонам удалось избежать 



Вы знаете, например, 
что осина действует 
только на вампиров, 
а оборотни реагируют 
исключительно на 
серебро? Не знаете? 

Ну так узнаете! 

И зазубрите настолько 
хорошо, что разбуди вас 
ночью — все выученное 
отчеканите на одном 
дыхании (особенно если 
будить будет чья-нибудь 
скользкая рука с запахом 
свежеразрытой могилы). 


расправы и скрыться. Долгие го¬ 
ды они собирали армию и теперь 
хотят нарушить статус-кво. Пол¬ 
чища зомби атакуют Землю-ма- 
тушку с целью убивать, мочить, 
резать, коцать и прочее, только 
бы добыть заветный камень. За¬ 
дача состоит в том, чтобы вернуть 
Саксум Амарантам, замочить 
всех Халидов и восстановить уте- 




Ну как же такой игре 
без кладбища? 
Правильно, никак. 
Должна же нечисть 
где-то быть 
прописана. Вот вам 
прописка — 

18-е место по левому 
ряду. Два метра 
вглубь. Приезжим — 
регистрация. 


рянный баланс. Ну что это, как не 
миссия для супермена? 

Именно в этот момент на аван¬ 
сцене появляетесь вы. По задумке 
сценариста, необходимо собрать 
разбитый на четыре части камень 
воедино, замочить всех имеющих 
злобные помыслы тварей и в ито¬ 
ге спасти мир. Отдавая дань моде, 
главный герой превратился... 
превратился главный герой... 
в главную героиню! Йессс!!! Хотя 
это в принципе не важно, по¬ 
скольку игра жестоко скрывает 


ш 


аспорпі 


NBcroGide; The dead most die 

Жанр; action 

Різраііотчик; Novalogic Inc. 

Издатвдь: Novalogic Inc. 

Дата выкода; осень 2001 г. 



А? Что? Кого 
позвать? Ходят 
тут... Глаз выбили, 
того и гляди головы 
лишусь, пугают. 

Ну куда бедному 
несчастному зомби 
податься? Господи, 
когда ж все это 
кончится! 


все возможные преле¬ 
сти представительни¬ 
цы прекрасного пола 
от взора затаившего 
дыхание геймера (да 
и сомневаюсь, чтобы 
героиня хорошо со¬ 
хранилась. Только 
вдумайтесь — у нее 
500-летний опыт по¬ 
добного противостоя¬ 
ния. Прямо какой-то 
Дункан МакЛауд 
в юбке получается). 
Вид такой, как в не¬ 
забвенном Undying 
Клайва Баркера: 
кисть руки справа 
внизу — вот тебе 
и вся суперженщина. 
А между тем именно 



Вроде ниндзя. Ну и что, что мертвый? Что до 
меня — так в принципе по барабану. Вольготная 
походка лишний раз подчеркивает завышенную 
самооценку и излишнюю уверенность в себе. Ну это 
мы сейчас собьем. Начисто... 
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Сейчас его репа 
взорвется, как 
переспелый арбуз. 

А на что я столовое 
серебро в пули 
переплавлял? Вот 
маманя узнает — голову 
оторвет. И буду я 
почище того гада, 
который сейчас сам без 
репы бегать будет. 




Больница покойных умалишенных. Типа скончался 
человек, а признавать отказывается. Ну ему — 
смирительную рубашку и в комнату с мягкими 
стенами. И лошадиные дозы транквилизаторов 
каждый день. Пока не признает. 


этими ручками со 
стальными мышцами 
и идеальным маникю¬ 
ром придется сжи¬ 
мать всякие орудия 
массового (и не очень) 
поражения. Просто 
шикарная возмож¬ 
ность попробовать 
чуть ли не все под¬ 
ручные предметы, 
описанные классика¬ 
ми жанра. Вы знаете, 
например,что осина 
действует только на 
вампиров, а оборотни 
реагируют исключи¬ 
тельно на серебро? Не 
знаете? Ну так узнае¬ 
те! И зазубрите на- 



вайсами пять уникальных миров: 
маленький городок в Южной Луи¬ 
зиане, средневековый монастырь, 
сумасшедший дом XIX века, ста¬ 
ринный замок в джунглях Юго- 
Восточной Азии и шикарный дво¬ 
рец, погребенный в пустыне. 

В каждом из них вас с нетерпени¬ 
ем ожидают всевозможные твари. 
У каждой свои повадки и особен¬ 
ности. Повторе¬ 
ний не будет. 

Одни нападают 
только со спи¬ 
ны, другие це¬ 
лятся клыками 
в горло, тре¬ 
тьи... Да что го¬ 
ворить, всех не 
опишешь. Лю¬ 
буйтесь — вот 
гады, заправ¬ 
ляющие в каж¬ 
дом мире: не¬ 
кроманты, зомби, демоны, 
оборотни иіцерберы. Неко¬ 
торые вампиры переметну¬ 
лись на сторону людей и те¬ 
перь помогают им по мере 
своих скромных сил. Все 
персонажи создавались 
профессиональными худож¬ 
никами, ваяющими в стиле 
Бориса Валеджо. Каждый 
последующий монстр лю¬ 
бовно отрисован и не обла- 


Добавьте классический набор 
стереозвуков: шаркающая поход¬ 
ка зомби — «Фффссс», шкряба- 
нье гигантских когтей по камен¬ 
ному полу — «Тыг-дым, 
тыг-дым», нападение скелетона 
с двуручным топором напере¬ 
вес — «Агггххх», предсмертный 
вопль демона — «Уа-уаІ». Оче¬ 
редной подобный вопль непре¬ 
менно вызовет предын¬ 
фарктное состояние. Ну не 
мечта ли? Можно поспо¬ 
рить, что при встрече с кру¬ 
тыми уродами ваш басок (ну 
в лучшем случае баритон) 
моментально сорвется на 
мощное меццо-сопрано с бе¬ 
зумными трелями и перели¬ 
вами. 

И наконец, разработчики 
обещают добавить мульти- 


Кто-то явно любит 
побаловаться 
охлажденными 
человечьими мозгами. 
Только вот консервный 
нож вынуть забыл. 

Да и черепушку вскрыл 
как-то неумело. 

О! Надо заслать им 
тонны три нашего 
«Лосося в собственном 
соку»! Для практики. 



^ 
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Если верить разработчикам 
(ну нужно же кому-то верить), 
игру ха достаточно 
захватывающа. Конечно, 
скептикам раздолье: «Ага! 
Опять очередной шутер типа 
убей-их-всех-и-выѵди». Что до 
меня, так я жду. Очень жду, 
поскольку к жанру ужастиков 
питаю исключительно теплые 
чувства. Если вы с нами, я рад 
за вас. Если же нет... 
Присоединяйтесь, барон/есса... 
Присоединяйтесь... 


столько хорошо, что 
разбуди вас но¬ 
чью — все выучен- 




лить бѵпет чья— 


Ребята взялись за дело серьезно, с любовью 

и чувством глубочайшей уверенности, 
типа «Dead? MUST DIE!!!». А раз взялись, 

значит, не все еще демоны перебиты, 
не все вурдалаки обращены в слизь. 


М 
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ков от самих демонов. Как вам, 
например, умение летать? Или 
искусство за секунды обрастать 
шерстью и отращивать пятисан¬ 
тиметровые клыки? Ну а раз уж 
имеем в наличии такой до непри¬ 
личия разнообразный арсенал, 
стоит задуматься о плацдарме ве¬ 
дения боевых действий. 

Разработчики построили под 
ключ и обставили самыми совре¬ 
менными (для того времени) де- 


дает разве что мимикои, 
да и то только потому, 

^ что кожа лица давно 
сгнила. И всех их 
нужно мочить, 
отстреливать, 
сносить черда¬ 
ки, палить ог¬ 
нем... Одним 
словом, унич¬ 
тожать. 

Ну не божест¬ 
венно ли? Дья¬ 
вольски божест¬ 
венно (извините 
за каламбур)! 

А общее окруже¬ 
ние! Все вокруг дышит 
стариной. Спуститесь из 
джунглей в преисподнюю, а затем 
поднимитесь наверх, в заброшен¬ 
ный город — всюду, на каждом 
камешке и полуразрушенном зам¬ 
ке, как будто читается туманное 
слово «готика». Обратите внима¬ 
ние на картинки: уже глядя на 
них, ручки тянутся к разработчи¬ 
кам, и в голосе появляются сдав¬ 
ленные шипящие нотки: «Дай! 

Дай! Дай!» 


плеер. Преобразите близкого дру¬ 
га в разложившийся труп. А даль¬ 
ше в него можно со спокойным 
сердцем всадить 9 грамм серебра. 
И вместо привычного «Агггххх» 
услышать «Получи, распишись!», 
а вместо «Уа-уа» — «Вот ведь, 
забодай тебя комар!» 

Ох! Все настолько волшебно, что 
даже не верится. Не верится, что 
когда-то на земле был 
ХѴП век. Романтичное время, ког¬ 
да наивные люди еще верили сказ¬ 
кам. Не просто верили — жили 
в этих сказках. И многие из подоб¬ 
ных мифов претворялись в жизнь. 
Вы думаете «Молот ведьм» писал 
какой-нибудь шизофреник, стра¬ 
дающий всплеском неуемной фан¬ 
тазии? Черта с два! Большая часть 
из описанного происходила на са¬ 
мом деле. Я исключительно убеж¬ 
ден, что вся перечисленная нечисть 
когда-то действительно существо¬ 
вала. Те, кто выживал после пере¬ 
несенного ужаса от общения с ни¬ 
ми, сходил с ума. Готовы ли вы се¬ 
бя подвергнуть такому риску? Ну 
валяйте! Только не говорите потом, 
что я вас не предупреждал. ГГЯ 
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Сумасшедшие полеты 


пкдйаРитЕйыіый пшмйтр 



Как вы относитесь к музыке в играх? Лично я считаю, что если не возникло 
желания отключить ее через два часа после начала игры, то звуковая дорожка 
разработчикам удалась. Сотрудники же недавно созданной іКоск Interactive 
собираются делать игры, в которых саундтрек будет не просто фонол:, а основой 
геймплея. Они вовсе не считают себя гениальными композиторами, атотому решили 
сотрудничать с музыкантаяш, чей талант не вызывает сомнения и проверен временем. 
Основой для их первого релиза Ozzy's Black Skies послужило творчество Оззи Осборна 
Великого и Ужасного. Достойный выбор, троекратное ура! 


Ozzy’s Black Skies 

Жанр: action 

Раарііопічик; iRock interactive 

азрШь: не объявлен 
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Юрий Салтыков 




ействие происходит в маги¬ 
ческом королевстве 
Fraewyn. Три могуществен¬ 
ные фракции борются за трон. Са¬ 
мое смешное, что каждая пытает¬ 
ся короновать своего собственного 
короля Оззи. Три инкарнации ми¬ 
стера Осборна представляют раз¬ 
ные периоды его творчества. 
Впервые появившись на сцене 
в семидесятых в составе Black 
Sabbath, Оззи сразу стал культо¬ 
вым героем рок-сцены. Имидж су¬ 
масшедшего мага и эксцентрич- 


стороне бьются крылатые демоны, 
разнообразная нежить и призван¬ 
ные из запределья духи стихий. 
Сольное творчество восьмидеся¬ 
тых годов представляет клан 
Chrysalis. Прототипом для игрово¬ 
го Ozzy этого периода послужила 
обложка альбома Bark at the 
Moon, на которой музыкант пред¬ 
стает в образе оборотня. Сила 
Chrysalis в овладении искусством 
мутации всего и вся. Многочислен¬ 
ные химические и магические экс¬ 
перименты поставили в ряды бой¬ 



Разработчики не просто используют музыку 
Осборна. Сам Великий и Ужасный принимает 
участие в создании игры. Одну композицию 
Оззи написал специально для игры. 


ные выходки типа откусывания 
голов летучих мышей — безуслов¬ 
ная классика жанра. В игре такого 
Оззи поддерживает клан Pariah, 
состоящий соответственно из су¬ 
масшедших, криминального сбро¬ 
да и прочих асоциальных элемен¬ 
тов. Военная мощь Pariah круто 
замешана на черной магии. На их 


цов монстров, которые могут при¬ 
видеться только в психоделичес¬ 
ком кошмаре — летающие шары 
с глазами, одеревеневшие для пу¬ 
щей прочности драконы и прочие 
столь же милые зверушки. В девя¬ 
ностые годы образ жизни и сцени¬ 
ческий облик Осборна претерпели 
радикальные изменения. Теперь 



Л 

Небеса здесь вовсе не 
черные, а красные. 

Может быть, это и 
противоречит названию 
игры, зато 
соответствует духу 
музыки. Не представляю 
себе мир, навеянный 
фантазией Оззи, с каким- 
то голубеньким небом. 



CSi 


www.irock.com 



он предпочитает выглядеть как 
почтенный отец семейства в хоро¬ 
шо пошитом классическом костю¬ 
ме. Поэтому фракция Virtwyn ру¬ 
ководствуется принци- 


Дала выхоіа; конец 2001 г. 


нами чистоты помыс¬ 
лов и благородства. Их 
воины одеты в белое 
и серебро, а в боевые 
вылеты отправляются 
на существах, которых 
можно найти в реаль¬ 
ном мире. Впрочем, 
мифологические суще¬ 
ства, грифоны напри¬ 
мер, тоже используют¬ 
ся, но никаких магиче¬ 
ских изменений в них 
не вносится. 

Жанр Ozzy's Black 
Skies можно назвать ар¬ 
кадным фантазийным 
авиасимом. Нам предсто¬ 
ит полетать на 24 монет- - 

рах (по 8 на каждую фрак¬ 
цию). Каждый из «летательных ап¬ 
паратов» будет обладать собствен¬ 
ной летной моделью, для описания 
которой используется 56 перемен¬ 
ных. Будут и слабо защищенные, 
но маневренные демоны, и танко¬ 
образные бронированные драконы. 
Каждый монстр обладает двумя 
видами атак. Кроме того, сочетая 
различные маневры и атаки, полу¬ 
чаем уникальные для каждого су¬ 
щества комбы, что несколько род¬ 
нит Black Skies с файтингами. Ком- 
бо могут применяться не только 
для нанесения вреда противнику, 
но и для выполнения фигур выс¬ 
шего пилотажа, которые необходи¬ 
мы для собирания разбросанных по 
карте бонусов. Всего предстоит 
пройти 30 миссий, разделенных на 


В магическом мире и оружие применяется 
соответствующее. Согласитесь, 
выглядит это куда красивее обычной 
бомбардировки, а эффект тот же. 


RFEngine — полностью 
трехмерный движок 
с поддержкой скелетной 
анимации, детального 
текстурирования, 
неограниченных 
открытых 
пространств, 
динамических воды 
и тумана. 
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Хорошо, что разработчикам не пришло в голову 
приделывать к драконам, грифонам и прочим 
летающим монстрам приборную доску. Интерфейс 
максимально упрощен, а на экране лишь индикаторы 
здоровья, энергии и прицел. Так что нам не придется 
часами отрабатывать взлет-посадку. 


три кампании(по 
десять боевых 
вылетов за каж¬ 
дый клан). Зада¬ 
ния весьма раз¬ 
нообразны: пат¬ 
рулирование, 
разведка, сопро¬ 
вождение, бом¬ 
бардировка — 
полный набор 
обычного авиаси- 
ма с поправкой на 
фантазийную ос¬ 
нову игры. 

Творчество 
Оззи послужило 
основой не только 
для общего сю¬ 
жета, но и для от¬ 
дельных миссий, 
базирующихся на 


Жанр Ozzy's Black Skies можно назвать 
аркадным фантазийным авиасимом. 
Нам предстоит полетать на 24 монстрах 
(по 8 на каждую фракцию). 


Аркадная леталка на драконах 
да еще под музыку Оззи — то, 
что пропгіоывают доктора для 
снятия напряжения после 
тяжелого трудового или 
учебного дня. Длл всех 
любителей тяжелой музыки 
игра обязательна 
к приобретпению хотя бы за 
специально написанную для нее 
Осборном песню. Остальным 
рекомендуется для повышения 
уровня адреналина в крови. 


конкретных песнях. Например, 
под звуки Steal Away the Night 
нам предстоит попытаться украсть 
Soul Crystal из под носа целой ор¬ 
ды летчиков Virtwyn. Есть эпизо¬ 
ды, основанные на таких щедеврах 
тяжелого рока, как Sabbath Bloody 
Sabbath, The Ultimate Sin и Planet 
Caravan. Разработчики не просто 
используют музыку Осборна. Сам 
Великий и Ужасный принимает 
участие в создании игры. Шесть 
песен войдут в саундтрек целиком, 
еще из нескольких будет изготов¬ 
лена «нарезка». Под разделку по¬ 
пали, в частности. Crazy Train 
и Flying High Again. Одну компози¬ 
цию Оззи написал специально для 
игры. Называется она, естественно. 
Black Skies. Само наличие такого 
эксклюзивного материала может 
заставить фанатов купить игру. 

Музыкой участие Осборна в иг¬ 
ре не ограничивается. Его голосом 
будут озвучены моменты подбира¬ 


Кіпд Ozzy в версии клана Virtwyn. Ному как, а мне больше нравится 
более ранний облик с растрепанными патлами и сумасшедшими 
глазами. Да и музыку он в то время писал более интересную. Зато 
такому Оззи никто не предъявит обвинений в увлечении сатанизмом. 



Игровой Оззи, конечно, значительно худее своего реального 
прототипа, но узнается сразу. И не надо придумывать 
личину для героя-злодея, сценический облик Осборна хорош 
сам по себе и почти не требует доработки. 


Westwood и поучаствовать в созда¬ 
нии таких хитов, как сериалы X- 
Сот, С&С, Civilization. RFEngine — 
полностью трехмерный движок 
с поддержкой скелетной анимации, 
детального текстурирования, нео¬ 
граниченных открытых прост¬ 
ранств, динамических воды и ту¬ 
мана. Последнее особенно важно 
для игрового процесса. Облака слу¬ 
жат не только украшением небо¬ 
свода, но и маскировкой для вас 
или врагов. 

Кроме трех кампаний для оди¬ 
ночного прохождения предусматри¬ 
вается и сетевая игра с поддержкой 


дает совершенно 
особым очарова¬ 
нием, которое ей 
придает возмож¬ 
ность голосом 
комментировать 
действия свои 
и оппонента. 
Можно, конечно, 
поставить рядом 
два компьютера, 
но это куда более 
сложное решение, 
чем режим разде¬ 
ленного экрана. 

Ozzy's Black 
Skies не претен¬ 
дует на звание 
эпохальной игры. 
В ней не будет 
глубины и проработанности сюжет¬ 
ной линии, сверхнавороченных гра¬ 
фических изысков, а также каких- 
то жанровых поисков и откровений, 
но я очень надеюсь, что в ней будет 
настоящий драйв динамичного дей¬ 
ствия, подкрепленный мрачнова¬ 
тым великолепием музыки Оззи 
Осборна. Мне точно не захочется 
отключить звук в этой игре, скорее 
я сделаю его погромче. Надо лищь 
запастись хорошими наушниками. 
Почему-то большинству людей 
старше пятидесяти и почти всем 
девушкам не нравится тяжелый 
рок. Вот странные! ПГсІ 
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Большинство миссий будут проходить под 
открытым небом, но и пещерам отведено 
достойное место. Возможности движка RFEngine 
позволяют создавать уровни как с огромными 
открытыми пространствами, так и с замкнутыми 
помещениями со сложной архитектурой. 


ния бонусов. До¬ 
полнительная за¬ 
щита сопровожда¬ 
ется воплем: 

«I am Ironman!», 
а невидимость — 

«Out of sight!». Я 
нисколько не со¬ 
мневаюсь в спо¬ 
собности Оззи из¬ 
давать душераз¬ 
дирающие крики, 
а если учесть, что 
будет около трех 
десятков разно¬ 
видностей power- 
up, то их сбор мо¬ 
жет превратиться 
в отдельный ув¬ 
лекательный про¬ 
цесс коллекцио¬ 
нирования возгла¬ 
сов Мастера. 

Технически игра базируется на 
графическом движке RFEngine, 
который разрабатывался для Red 
Fury. Но эта игра почила в бозе 
вместе со студией Interactive 
Magic, а игровой движок вместе 
с рядом ключевых сотрудников пе¬ 
рекочевал в новую контору iRock 
Interactive. Следует отметить, что 
все сотрудники новой фирмы обла¬ 
дают солидным опытом игродела- 
ния. Они успели поработать 
в Interactive Magic, Hasbro, 
Electronic Arts, Red Storm, 


до 16 игроков. Никаких подробностей 
о модах (кооператив, дезматч и т. д.) 
не сообщается. Но одна деталь за¬ 
ставляет еще раз чертыхнуться 
в сторону игровых консолей. В вер¬ 
сии Ozzy's Black Skies для 
PlayStation 2 будет предусмотрен 
такой веселый режим, как split 
screen. Убейте меня, но я не пони¬ 
маю, почему его не хотят реализо¬ 
вывать для PC. При наличии на со¬ 
временных компьютерах шины USB 
не составляет труда повесить на од¬ 
ну машину не то что два, а хоть 128 
джойстиков. А иг¬ 
ра вдвоем на од¬ 
ном компе обла¬ 






































,ч 
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Иа прсугажении всеш Вашего ііучіцшестиия 
чере і 5 континентов и баіее 30 іх)] 
деревень и подземелий они не будут пр 
жда гь. Они будут охранять свою территор^ 
охоі'ься на Вас и расставлять ловушки. 



Более 100 видов монстров рождены, чтобы 
Вас убить! 


Высокое разрешение, ошеломляюіцая 
ірафика и 3D эффекты переносят Вас 
в волшебный мир «Чернокнижника». 




• Уникальный искусственный интеллект 
у ботов: они видят, думают, и действуют 
подобно реальному игроку. 
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Квкшейль 


Анти-Фриз 

Бокал: олд-фешен 

Компоненты: 

• водка Кремлевская — 50 мл; 

• ликер Cream de menthe 
(green) — 50 мл. 




Украшения: 

листочки свежей мяты 



Комментарии: 

состав коктейля соответствует 
названию (по вкусу) 




то делать, если 
нет дома ло¬ 
кальной сети, 
чтобы сразиться 
с друзьями 
в Diablo II? Если 
игра пройдена 
вдоль и поперек по несколько 
раз, а душа требует продолже¬ 
ния мясорубки? Если хочется 
испытать все прелести мульти¬ 
плеера, но подаренная пролета- 



Бросьте кости 


□іаЫо S 


Речь вовсе не идет о генераторе 
компаний для Diablo II и даже не 
о новом expantion’e. Благодаря со¬ 
трудничеству компаний Blizzard 
и Wizards of the Coast, игроки полу¬ 
чили в свои руки весь игровой мир, 
которым могут отныне распоря¬ 
жаться в полной мере. При этом без 
малейшего участия компьютера. 
Diablo II перекочевала с экранов 
мониторов и «блинов» жестких дис¬ 
ков на бумагу questbook’oB и кар¬ 
тон карт, превратившись в на¬ 
стольную игру. Причем не какую- 
нибудь, а соответствующую всем 
стандартам Dungeons and Dragons! 

Не пугайтесь, если до этого вам 
ни разу в жизни не приходилось 
бросать на стол многогранные кос¬ 
ти или разбираться в клинописи 
типа «АС:8; Level 2; To-Hit 19; 
Damage ld6; Alternative Attack 
Lightning Ball 2d6; XP 120 ea.» быс¬ 
тро ознакомившись с прилагаемы¬ 
ми к игре материалами, вы научи¬ 
тесь играть в Diablo П D&D за ка¬ 
кой-то час, а может быть, и рань¬ 
ше. Единственное, что в обязатель¬ 
ном порядке потребуется от каж¬ 
дого геймера — это достаточно раз¬ 
витое воображение. В отличие от 
компьютерных реализаций игр, где 
все заранее предусмотрено и со¬ 
здано разработчиками, настольная 
RPG заставляет своих участников 
мысленно представлять себе все 
происходящее, ассоциировать себя 
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со своим виртуальным воплощени¬ 
ем в игровом мире — Героем. Ника¬ 
кого пафоса; просто так часто на¬ 
зывают в настольных ролевых иг¬ 
рах главных действующих лиц. Ес¬ 
ли слово вам не нравится, можете 
использовать другой не менее рас¬ 
пространенный термин — чар (со¬ 
кращенно от Character, то есть 
действующее лицо). Кроме того, 
нужно при помощи того же вообра¬ 
жения переводить голые числа, за¬ 
писанные у вас на бумажке, в со¬ 
стояние вашего персонажа, 
или представлять себе только что 
снятый с трупа убитого врага 
Dagger of Quality ld4+l в образ хо¬ 
лодно блестящего смертоносного 
кинжала. Вообще, вживание в игру 
чрезвычайно важно для настоль¬ 
ных RPG, но не в меньшей степени 
это справедливо и для компьютер¬ 
ных игр. Разве вы никогда не пыта¬ 
лись отклониться в реале от фай- 
ербола, летящего в вашего героя 
в игре? 

Но вернемся к нашему геймбок- 
су. Раскрыв его, вы обнаружите не¬ 
сколько необходимых для игры ак¬ 
сессуаров. Во-первых, это две 
книжки, одна из которых содержит 
правила и инструкции для начина¬ 
ющий игроков, а вторая — описа¬ 
ние целой компании, которую вы 
можете разыграть при помощи 
Diablo II D&D (хотя на ней, само 
собой, возможности игры не огра- 
























риатом дружественного Конго 
в начале пятидесятых АТС пре¬ 
секает любую попытку связать¬ 
ся с провайдером? Раньше мы 
просто погоревали бы, а потом 
начали бы послушно ждать вы¬ 
хода следующей части сериала, 
но сегодня у нас появился шанс 
принять участие в новых под¬ 
земных приключениях и даже 
более того — сотворить свои 
собственные. 



Adventures Book 

Shawn F. Carnes, David Eckelberry, 
Bill Slavicsek 


Настольные прадалікения 
компьютерных мегахнтов 


ничиваются). Далее, в коробке на¬ 
ходится стандартный набор костей 
(четырех-, шести-, восьми-, деся¬ 
ти-, двенадцати- и двадцатигран¬ 
ные кубики), которые вам придет¬ 
ся интенсивно метать, а также так 
называемый DM Screen — экран, 
которым Мастер будет отгоражи¬ 
ваться от других игроков. Наконец, 
к игре прилагаются заготовки для 
составления карт подземелий, 
в которых и будет разворачиваться 
действие кампании. На этих же ли¬ 
стах напечатаны круглые 
фишки для обозначения место¬ 
положения как героев, так 
и поджидающих их монстров, 
а также различных дополни¬ 
тельных объектов, например 
сундуков с сокровищами (или 
без сокровищ). Если вам повез¬ 
ло поиграть в прилагавшуюся 
к коробками Diablo II демовер¬ 
сию настольной игры, то вы 
уже должны почувствовать 
большую разницу. 

Сразу надо отметить, что 
в отличие от компьютерной иг¬ 
ры в одиночку в Diablo II D&D 
делать просто нечего. Концеп¬ 
ция настольных RPG подразу¬ 


мевает наличие, как минимум, дво¬ 
их участников — Мастера и при- 
ключенца, причем нескольким ак¬ 
тивным игрокам ходить по подзе¬ 
мельям намного интересней, чем 
одному. Мастер в свою очередь не 
может присоединиться к числу 
приключенцев потому, что только 
он знает всю изнанку истории, 
скрытые повороты сюжета и под¬ 
сказки к загадкам. На самом деле 
на Мастере лежит еще масса обя¬ 
занностей — он сам вынужден 
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отыгрывать все действия монстров, 
определять, какую добычу находят 
игроки на телах поверженных вра¬ 
гов или во встречающихся по доро¬ 
ге сундуках, а также общаться 
с приключенцами от имени разно¬ 
образных NPC. По большому счету 
тот, кто решил играть в Diablo II 
D&D за Мастера (другими слова¬ 
ми, «вести игру»), должен сперва 
прочитать пару раз описание ком¬ 
пании и составляющих ее квестов, 
чтобы не сбиваться во время при¬ 
ключения. Важно помнить: DM — 
не враг игроков, и не служит тай¬ 
ком самому Diablo. Он — нейтраль¬ 
ный и объективный рассказчик, 
беспристрастно комментирующий 
происходящее на игровом столе. 

Книжка с описанием правил — 
вещь полезная; впрочем, с ней 
вполне достаточно ознакомиться 
только будущему Мастеру, а потом 
рассказать собравшимся приклю- 
ченцам о принципах ролевой 
системы по отношению к ми¬ 
ру Diablo. Игрокам остается 
выбрать себе героя по ду¬ 
ше (никто не ограничива¬ 
ет вас в выборе, если хо¬ 
тите пройти игру парти¬ 
ей из четырех некро¬ 
мантов — милости про¬ 
сим) и взять соответст¬ 
вующую ему памятку. 

В Diablo II D&D ее на¬ 
зывают Него Folder, а на 
самом деле это не что 
иное, как обычный 
Character Sheet — краткая 
сводка параметров, прису¬ 
щих тому или иному персона¬ 
жу, и полей для отметок об изме¬ 
нении состояния. В коробке с игрой 
присутствуют Него Folder’bi для 
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всех пятерых типов героев, но пор¬ 
тить их жалко, так что лучше обза¬ 
вестись ксерокопией. 

Как и в оригинальной Diablo II, 
героев у нас пятеро — Варвар, Па¬ 
ладин, Некромант, Колдунья 
и Амазонка. По своему профилю 
они остались примерно такими же, 
как и в компьютерной версии, 
то есть Амазонка предпочитает ме¬ 
тать во врага дротики, а Некро¬ 
мант — якшаться с трупиками. 
Вместе с тем набор параметров, 
описывающих каждого из героев, 
заметно расширился и соответст¬ 
вует атрибутам обычного «настоль¬ 
ного» персонажа. Сюда включают¬ 
ся следующие пункты: 

♦ Level. В отличие от компьютер¬ 
ной игры, где прокачать своего ге¬ 
роя до 20-30 уровня является за¬ 
дачей двух-трех дней, уровни 

в D&D растут намного медленнее. 
Достаточно сказать, что максимум, 
чего может добиться каждый из 
ваших героев,— это пятый уро¬ 
вень, и это притом, что начинает он 
не с первого, а со второго. Получе¬ 
ние следующего уровня напрямую 
зависит от собранной экспы, но ее 
раздатчиком в Diablo Н D&D явля¬ 
ется Мастер, и только ему решать, 
что полагается вашему герою за то 
или иное действие. 

♦ Шесть базовых характеристик— 
сила, подвижность, телосложение, 
интеллект, мудрость и харизма — 
известны всем, кто хоть раз отда¬ 
вал время игре, построенной на ос¬ 
нове D&D. В настоящих ролевых 
играх параметры каждого из этих 
показателей определяются путем 
долгого метания костей (или подбо¬ 
ра случайных чисел, если речь 
идет о компьютерной реализации). 


но в Diablo Н D&D авторы лишили 
игроков этого удовольствия и наде¬ 
лили всех героев уже готовыми 
способностями. Изменить их вам 
уже не удастся. Так, например. Па¬ 
ладину положено иметь силу, рав¬ 
ную 17, и интеллект, равный 10, 
в то время, как для Колдуньи эти 
же параметры равны И и 16 соот¬ 
ветственно. Отметьте, что числа не 
изменятся по мере роста уровня ге¬ 
роя, в отличие от таких «плаваю¬ 


СюЛет игры 

СюИіетная линия, которая лакит и оснояе ОіаЫо #1 
AD&D. отчасти пересекается с канвой событий, про¬ 
исходивших в компьютерной игре. Однако долгие 
странствия по морям и пдстыням вам не грозят. 
Аейстщие всей кампании разворачивается в небольшой 
горной долине неподалекд от многострадального Трис¬ 
трама. в окрестностях оскверненного монастыря Не¬ 
зримого Ока; время действия практически совпадает 
с иайалом компьютерной хронологии. Чтобы не нард- 
шать интригд повествования, я не бддд пересказы¬ 
вать сюікет в деталях, достаточно отметить, что 
он по глдбине своей схоік с тем, который мы отсле- 
ікивали в игре. 

Кампания состоит из 6 основных миссий плюс еще 
одна, названная авторами ндлевой-^она слдИ§ит для 
того, чтобы новички смогли освоиться с тем, как 
следдет играть в настольные RP6. После прохо/кдения 
последнего квеста в рдках игроков окаікется команда 
приключенцев. вполне готовая для перехода к дрдгим 
моддлям. 
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щих» характеристик, как количест¬ 
во пунктов жизни и маны или веро¬ 
ятность попадания в противника. 

♦ Класс брони. Любители AD&D 
к этому привыкли уже давно, 

но для многих поклонников ком¬ 
пьютерных RPG становится шоки¬ 
рующим открытие, что меньшие 
значения этого параметра соответ¬ 
ствуют лучшей броне. Однако это 
так, и с этим придется свыкнуться 
(или понять, почему так проис¬ 
ходит, хотя от игрока этого не 
требуется). Класс брони — 
сложный составной пара¬ 
метр; базовое значение его 
выдается персонажу «при 
рождении», но впоследст¬ 
вии его могут изменять 
различные модификато¬ 
ры. Кстати, поскольку 
улучшение качества брони 
к меньшим числовым зна¬ 
чениям у всех начинающих 
вызывает непонимание, в по¬ 
следней, третьей, редакции 
AD&D это изменено, и там бро¬ 
ня «лучшеет» в сторону больших 
чисел. 

♦ ToHit Этот показатель прямо 
противоположен классу брони 



























и призван показывать, какова ве¬ 
роятность того, что ваш герой смо¬ 
жет нанести повреждение против¬ 
нику с нулевым классом брони (то 
есть не промахнется сам и сможет 
пробить доспех оппонента). По ме¬ 
ре роста опыта ToHit будет улуч¬ 
шаться, то есть становиться все 
меньше. 

♦ Жизнь и мана. Тут все просто 

и мало чем отличается от компью¬ 
терной версии. Поначалу и того 
и другого у вас будет немного, 
но по мере роста уровня показате¬ 
ли начнут постепенно расти, хотя 
и не так быстро, как в Diablo П. 

♦ Saving Throw, или так называе¬ 
мый спасбросок. Этот параметр 
учитывается, когда надо про¬ 
верить иммунитет персона¬ 
жа к какому-то негативно¬ 
му внешнему воздействию, 
например после того, как 
он будет ранен отравлен¬ 
ным оружием. У тех геро¬ 
ев, которые относятся 
к «прирожденным» вол¬ 
шебникам, показатель фик¬ 
сирован на довольно прилич¬ 
ном уровне в 12, а у специали¬ 
стов по бою он будет понижать¬ 
ся от уровня к уровню, хотя и не 
достигнет столь хорошего показа¬ 
теля. 

♦ Скорость. Количество клеток на 
боевой карте, которое персонаж 
может покрыть во время одного- 
единственного хода. В Diablo П 
D&D все без исключения герои об¬ 
ладают одинаковой скоростью, 
равной 4. 

Обратите внимание на послед¬ 
ний параметр. Действительно, все 
бои в игре будут происходить в по¬ 
шаговом режиме (как того и требу¬ 
ют законы жанра), а также визу¬ 
ально отображаться на разграф¬ 
ленной карте. Более того, открою 
вам страшную тайну: вообще все 
приключения, заложенные в базо¬ 
вую компанию игры, разворачива¬ 
ются на клетках карт подземелий, 
а прохождение будет представлять 
собой практически одну непрекра¬ 
щающуюся боевку. 

Ветераны ролевых похождений 
могут при этих словах презритель¬ 
но сморщиться, но, извините, перед 
нами Diablo II D&D, а не Myst 
D&D, который, думается, выглядел 
бы совсем по-другому. К тому же 
бой в игре реализован без каких бы 
то ни было уступок на неподготов¬ 
ленность приключенцев или то, что 
это их первый опыт в мире на¬ 
стольных RPG. Походовый режим 
комбата подразумевает наличие 
стратегического момента, а нали¬ 
чие живых товарищей — возмож¬ 
ность взвешенного командного под- 


Излашияя свобода —враг народа 

В геймбоксе Starcratt Alterntty, помимо свода правил 
и описания моддля кампании для Мастера, прилоікеиы 
еще и ckaracter sheets для набора героев^. Ого! Ока¬ 
зывается, создатели игры решили все за нас: если 
в ОіаЫо II ОАО мы были вольны в определении имен 
своих героев (а такіке количества однотипных персо- 
иаИіей о партии), то в зтой игре нам предлагают 
готовых персоиаікей. Четверо из них люди, по одномд 
на специальность: десантник, техник/медик, дивер¬ 
сант и пилот. Аалее следдют трое протоссов — двое 
храмовников и один воин. Замыкает 

список золотоглазая а змееволосая 
девдшка-мдтант, полдчеловек- 
полдзерг. Любители орков, 
Харкониеиов и прочих бра¬ 
тьев во Ноде, моЛете ры¬ 
дать: за зергов поиграть 
в Starcraft Aiternlty вам 
не даддт. 
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хода к иг¬ 
ре. Например, вам не возбраняется 
выбрать себе командира, который 
будет отдавать приказы всей пар¬ 
тии во время боя, однако ничто не 
помешает любому приключенцу 
ослушаться этих приказов и взять 
инициативу в собственные руки 
или вообще перейти на сторону 
противника. Впрочем, в последнем 
случае DM’a можно только пожа¬ 
леть, а прохождение кампании 
максимально усложнится. 

Итак, сам комбат представляет 
собой последовательность фаз, 
во время каждой из которых акти¬ 
вен только один игрок (или монстр, 
отыгрываемый Мастером); осталь¬ 
ные участники схватки наблюдают 
за происходящим и высказывают 
свои комментарии, 
но никак не вмешива¬ 
ются. Например, что¬ 
бы передать товари¬ 
щу лечащую мензур¬ 
ку, вашему герою по¬ 
требуется потратить 
весь свой ход, а сде¬ 
лать это на его ходу 
не удастся. Впрочем, 
если такая необходи¬ 
мость возникнет, он 
сам может взять ее 
у вас из поясной сум¬ 
ки. Но не выпить! На 
лечение ему потребу¬ 
ется еще один ход. 


и это нагляднейшим образом ил¬ 
люстрирует железное правило 
Diablo II D&D: один ход — одно 
действие. Редким исключением яв¬ 
ляется способность Варвара произ¬ 
водить до трех атак за один ход, 
но для этого ему придется активи¬ 
ровать соответствующее заклина¬ 
ние, на что он будет вынужден по¬ 
тратить свою фазу. 

Перед началом боя вам надо ки¬ 
нуть кость, чтобы определить, чья 
сторона имеет инициативу — ваша 
партия или свора монстров. Далее, 
такую же проверку придется про¬ 
водить после каждого раунда (то 
есть последовательного заверше¬ 
ния хода всеми участниками обеих 
сторон). Комбат заканчивается 
в тот момент, когда одна из проти¬ 
воборствующих групп полностью 
погибает или скрывается с поля 
боя, что тоже допустимо. Масштаб 
сражения меняется от миссии 
к миссии — поначалу вы будете 
встречать одного-двух противни¬ 
ков в маленькой комнатке разме¬ 
ром примерно 4x4 клетки, а ближе 
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к концу кампании станете по¬ 
падать в просторные залы 
с десятком монстров. Вот тут- 
то придется уже попотеть! 

Впрочем, одним потом вы 
вряд ли отделаетесь. По мере роста 
мастерства ваших героев им будут 
встречаться все более и более 
опасные противники, так что 
зачастую 


придется проли¬ 
вать свою кровь. Более того, у каж¬ 
дого приключенца есть вполне ося¬ 
заемая вероятность погибнуть во 
время боя. Что же последует по¬ 
том? Очередная неожиданность 
для тех, кто привык к положению 
вещей в компьютерной игре, но на 
этот раз неприятная. В Diablo II 
D&D смерть означает именно 
смерть и ничего другого. То есть 
будучи проткнут вражьими рога¬ 
ми, изодран на кусочки когтями 
монстров и пережеван недруже¬ 
любными челюстями, ваш герой не 
очнется у последнего 
waypoint ’а с легким головокруже¬ 
нием. Смерть в мире D&D — собы¬ 
тие окончательное и почти беспо¬ 
воротное. Почему почти? Потому, 
что соратники вашего персонажа, 
скорее всего, возьмут его безды¬ 
ханное тело и отнесут к тому, кто 
владеет силами оживления, могу¬ 
щественному жрецу или волшеб¬ 
нику. Но с такой же вероятностью 
труп может быть оставлен на поле 
боя, и душа героя устремится по 
направлению к мирам Planescape... 
Но это уже совсем другая история. 

В промежутках между схватка¬ 
ми приключенцы занимаются дру¬ 
гими неотложными делами: обша¬ 
ривают трупы убитых врагов, 
вскрывают сундуки и взламывают 
запертые двери. Зачем? А все по¬ 
тому, что, как и в компьютерной 
игре, в Diablo П D&D без денег да¬ 
леко не уйдешь (скорее всего, 
до ближайшего кладбища). А где 
взять средства на покупку ле¬ 
карств и ремонт оружия? Только 
на поле боя. При желании Мастер 


может выставить вашу партию как 
группу наемников и определить 
жалование, но такой подход редко 
когда практикуется. Поэтому — 
вперед на поиски сокровищ! 

...которыми в свою очередь 
тоже распоряжается DM. Ес¬ 
ли по сценарию полагается 
поставить в ту или иную 
комнату сундук, то оп¬ 
ределяется только его 
местоположение, 
но никак не начинка. 
То же самое отно¬ 
сится и к большин¬ 
ству трупов монст¬ 
ров (хотя бывают 
случаи, когда наход¬ 
ка жестко определя¬ 
ется, например если 
это квестовый пред¬ 
мет). Определить, что 
же находится внутри, 
можно только по специаль¬ 
ным таблицам и при помощи 
метания костей. Происходит это 
следующем образом. Допустим, ваш 
некромант подошел к сундуку и от¬ 
крыл его крышку. «Что я вижу вну¬ 
три?» — задает он вопрос Мастеру. 

Тот бросает двадцатигранник. 
Если выпало число от единицы до 


десяти, то внутри находится золо¬ 
то. Следующий бросок определяет 
их примерное количество (то есть 
сколько других костей надо кинуть 
для точного числа). В случае мак¬ 
симального везения герою доста¬ 
нется 36 монет. Однако если при 
первом броске выпало число более 
10, то это значит, что вам достанет¬ 
ся какой-то предмет (обычный 
в диапазоне от И до 16 и магичес¬ 
кий, если выпадет больше). Но это 
только начало процесса идентифи¬ 
кации находки! Теперь Мастер 
смотрит на уровень того подземе¬ 


лья, в котором вы совершили на¬ 
ходку, и в очередной раз мечет 
злополучный кубик, а затем опре¬ 
деляет по таблице тип находки — 
кожаная ли это кепка в помятом 
состоянии или двуручный меч. 

А с магическими предметами все 
еще сложнее! Как вы помните, 
в Diablo П для их обозначения ис¬ 
пользуется система префиксов 
и суффиксов, по которым можно 
определить особые свойства ору¬ 
жия или доспеха; примерно такая 
же схема существует и в Diablo П 
D&D, хотя по сравнению с богатст¬ 
вом выбора оригинальной игры 
список стал заметно короче. Кроме 
того, напрочь пропали кольца 
и амулеты, которые делали жизнь 
геймеров намного проще. Не нашла 


За червяков сыграть вам не 
дадут! 

Сюікет Starcrait Alternity 

повествует о борьбе союзного флота с полчиимами 
зергов в одной отдельно взятой звездной системе. 
Размещенные в ней орбитальные станции слдікат 
для разведки и дозаправки боевых кораблей, а на¬ 
ходящиеся на поверхности одной из планет древ¬ 
ние аротосские руины представляют определенный 
интерес для ученых. Незадолго до начала кампании 
система перешла в руки (сиречь в когти и щу¬ 
пальца) зергов, и вашим приключенцам предстоит 
провести ряд точечных операций, которые подго¬ 
товили бы почву для контрудара. Однако на деле 
все оказывается гораздо слоікнее, и, кроме монст¬ 
ров всех мастей, отряду придется столкнуться 
с группой протоссов-предателей, готовящих втайне 
от всей вселенной свои чудовищные ритуалы... 
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или же попробовать адаптиро¬ 
вать к нему какой-нибудь дру¬ 
гой модуль из числа общедос¬ 
тупных. По большому счету вы 
будете ограничены только силой 
вашего воображения. 


мают до 90 процентов игрового вре¬ 
мени, то на какой-то доход от про¬ 
даж металлолома рассчитывать 
все же можно. В книге правил есть 
сводная таблица, в которой Мастер 
может найти расценки практичес¬ 
ки на любой вид товара, пользую¬ 
щегося спросом у приключенцев; 
ассортимент же лавки остается на 
сіт’овской совести. Схема купли- 
продажи осталась прежняя: куз¬ 
нец принимает товар за половину 
цены, отдает за полную и не торгу¬ 
ется. 

Все это справедливо в том слу¬ 
чае, если ваш Некромант действи¬ 
тельно раскрыл сундук и вынул от¬ 
туда что-то ценное. Но Мастер мо¬ 
жет решить, что ваш герой слиш¬ 
ком криворук, чтобы совладать 
с замком,'Или недостаточно силен, 
чтобы сбить его топором. В ком¬ 
пьютерной игре, как вы помните, 
ничего подобного не встречалось. 

А в Diablo П D&D вам придется 
подтвердить свои способности вы¬ 
полнить ту или иную операцию, 
причем проделывать это при¬ 
дется довольно часто, за ис¬ 
ключением разве что са¬ 
мых тривиальных опера¬ 
ций. Проверка осуществ¬ 
ляется при помощи тех 
же костей. Например, если DM 
задает коварный вопрос: «А не ва¬ 
лится ли ваша партия с ног от ус¬ 
талости?», то все игроки бросают 
кубики и сравнивают полученное 
значение с показателем 
Constitution. Чтобы пройти испыта¬ 
ние, надо получить число, которое 
меньше или равно вашему базо¬ 
вому показателю. 

Рано или поздно, но прилагае¬ 
мая к Diablo II D&D кампания бу¬ 
дет пройдена. Что делать дальше? 
Да что угодно! При помощи загото¬ 
вок подземелий можно выстроить 
сколь угодно сложные конструк¬ 
ции, населенные новыми монстра¬ 
ми. Так как к концу приключения 
герои наберут достаточно опыта, 
то Мастеру есть смысл пригото¬ 
вить для них более долгую и слож¬ 
ную кампанию в мире Diablo, 


Надо сказать, что выход Diablo 
П D&D вызвал немало пересудов 
в сообществе игроков. По сути де¬ 
ла, впервые классическая ролевая 
система обратилась к компьютер¬ 
ной 


Настольные игры 
по следам компьютерных 

Не думайте, что Diablo 11 ОвЛуникальный и не¬ 
повторимый продукт. Постепенно стиран границу 
меікду компьютерными и настольными НРб, WI- 
жагйл оі the Coast, noxoike, готовит целую серию 
подобных «меікплатформенных» игр. Аругой безус¬ 
ловный хит компании ВНіжагй — Starcraft — тоіке 
обрел двойника в бумаікна-иастольиом виде. Ао- 
вольно странно, не так ли? Starcraft не имеет ни¬ 
чего общего с іканром fantasy, на который опира¬ 
ются АОйО-сеттинги, к тому іке зто чистой во¬ 
ды стратегия, а не ролевая игра. 

Именно позтому для реализации бумайінога Star- 
craffa Wicards of the Coast обратились к другой 
ролевой системе, на которую компания имеет 
права, а именно Alternity. Про различия меікду ней 
и ADAD была сказано а свое время уіке немала, 
сейчас іке достаточно подчеркнуть, что создава¬ 
лась она изначально в расчете на научно-фантас¬ 
тические в первую очередь техногенные сюікеты. 
Позтому космические баталии Starcraft идеальна 
вписываются а рамки Aiternlty. Что іке получается 
в итоге? Пошаговый комбат, смесь ролевой игры 
с тактическим симуляторам вроде Х-СОМ. Кстати, 
тоіке ведь достойный кандидат на перевоплощение 
в бумаікном виде; моікет быть, если свет увидит 
хотя бы одно удачное продалікение зтага сериа¬ 
ла, WUards of the Coast подсуетится и получит 
права иа его игровую вселенную? 


своей реализации в настольной 
версии игры и идея с «сокетными» 
предметами и вставляющимися 
в них драгоценными камнями. Зато, 
как и следовало ожидать, магичес¬ 
кая находка не сразу открывает 
владельцу свои тайны (пусть даже 
Мастер и знает ее). Придется либо 
воспользоваться свитком с закли¬ 
нанием идентификации, либо от¬ 
правляться в деревню к местной 
знахарке. 

Кстати, о деревне. На протяже¬ 
нии всей кампании поселение 
Waystruck будет служить для вас 
базой: здесь можно переночевать 
в безопасности, получить лечение 


в местном храме или посе¬ 
тить кузницу, где, как и водит¬ 
ся в Diablo, совершаются все опе¬ 
рации купли-продажи, а также 
приценка к экипировке. Никаких 
альтернативных торговых точек 
правила не предусматривают, 
но это опять-таки зависит от того, 
насколько точно DM собирается 
придерживаться условий сеттинга. 
Другой вопрос — о ценах на товар. 
Так как Diablo П D&D застыла где- 
то посередине между настольными 
RPG, где награбленное добро при¬ 
ходится таскать на себе неделями, 
и компьютерными играми, где по¬ 
ходы «подземелье-барыга» зани¬ 


Г 



игре за исходным материалом для 
составления кампании. Если мы 
посмотрим назад, то увидим, что 
большинство наиболее популярных 
CRPG основываются если не на ка- 
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ком-то сеттинге (как, например, 
все семейство Baldur’s Gate со то¬ 
варищи, действие которых разво¬ 
рачивается в AD&D-MHpe 
Forgotten Realms), то уж точно на 
готовой системе (Fallout и GURPS 
в качестве нагляднейшего приме¬ 
ра). А вот в случае с Diablo II D&D 
все традиции попраны. Мало того 
что вместо серьезного сюжета, ко¬ 
торый был бы интересен и воинст¬ 
венным приключенцам, и тонким 
эстетами от ролевого мира, основой 
сеттинга выступает практически 
голая рубиловка (чему, впрочем, 
бурно обрадовались заядлые манч- 
кины), так еще и каноны ролевой 
системы пришлось подкорректиро¬ 
вать. Напомним, что и классы геро¬ 
ев Diablo II D&D заметно отлича¬ 
ются от классических, и монстры 
в этом мире совершенно «само¬ 
пальные», которых вы не обнару¬ 
жите ни в одном, даже самом тол¬ 
стом компендиуме. Неудивительно, 
что многие опытные ролевики вос¬ 
приняли игру в штыки, причем 
в большинстве своем даже не по¬ 
пробовав ее назубок. 

И совершенно зря. Думаю, я не 
открою страшной военной тайны, 
если расскажу, что же представля¬ 
ет собой Diablo II D&D на самом 
деле и зачем было выпускать ее 
в свет. Официальная позиция 
Wizards of the Coast — поддержка 
раскрученного лейбла, ориентация 
на миллионы пользователей, кото¬ 
рые уже приобрели компьютерный 
вариант оригинальной игры (а так¬ 
же разнообразных ее аддонов). Что 
ж, решение очень правильное 
и своевременное; коммерческий 
успех этой коробке гарантирован, 
да и новые сеттинги на основе 
Diablo, если компания сподобится 
их выпустить, тоже будут раску¬ 





паться. Не будем забывать, что 
Wizards of the Coast, как никто 
другой, чувствует веяния рынка 
и практически не ошибается в сво¬ 
их решениях — чего стоит только 
своевременная покупка всех прав 
на Pokemon или наличие в своем 
арсенале ролевой системы по Star 
Wars, еще одного сверхпопулярно¬ 
го лейбла. 

Но это только видимая причина 
появления на свет Diablo Н D&D. 
На самом деле прицел у «Волшеб¬ 
ников» куда как глубже и серьез¬ 


ней. Посмотрите, 
как выполнены все материалы, 
входящие в рассматриваемый на¬ 
ми геймбокс. Повторяющиеся в де¬ 
сяти местах инструкции по мета¬ 
нию костей, расчету параметров 
действий, порядку ведения комба¬ 


та, советы Масте¬ 
ру по общению 
с игроками... На 
кого рассчитана 
игра, и что она на¬ 
поминает? Ответы 
прозрачны; целевая 
аудитория Diablo П 
D&D — геймеры, никогда 
прежде не сталкивавшиеся 
с настольными ролевыми игра¬ 
ми, а ее форма — это интерактив¬ 
ный учебник по D&D-CHCTOMe! 
Значит, истинное назначение иг¬ 
ры — приобщение к классическим 
RPG огромной аудитории компью¬ 
терных игроков (а в случае с Diablo 
речь идет о миллионах пользовате¬ 
лей)... Вы помните, кому принадле¬ 
жат права на большинство попу¬ 
лярных ролевых систем, в том чис¬ 
ле AD&D? Правильно, тем же са¬ 
мым Wizards of the Coast. Так что 
если возней с костями и Character 
Sheet’aMH заинтересуется хотя бы 
один из ста поклонников Diablo, 
то клиентура «Волшебников» за¬ 
метно увеличится, причем к вза¬ 
имному удовольствию. 

Кстати, именно этому моменту 
посвящен небольшой раздельчик 
в брошюре с правилами для Diablo 
П D&D. Он так и называется 
«А что дальше?», и рекомендует 
игрокам обратить внимание на 
другие продукты компании — ба¬ 
зовые наборы AD&D, справочники 
для DM’oB и даже конкретные сет¬ 
тинги. В частности, советуется по¬ 
пробовать свои силы в Forgotten 
Realms — и неспроста, ведь этот 
мир, как никакой другой, подходит 
для начинающих игроков. А даль¬ 
ше... Мало кто по своей воле рас¬ 
стается с увлекательной вселенной 
ролевых игр! 
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С трашное время ле~ 

Как жа- 

ра не позволяет гос- 

подам издателям Н|Н|В^^^^М 

заниматься своим люби- 
мым делом — издавать иг- 
ровые продукты. Они лежат W 
себе и думают: «Ну вот еще, будем 
мы тут по такой жарище суетиться — ^^Н|Н 
диски штамповать... Все равно у нас 
их сейчас никто не купит, а если мы 
их в сентябре выпустим, это поможет f 
саботировать начало учебного процес- 
са... А мы пока лучше в теньке поси- 
дим!» И действительно, дети, возвра- ЩШ 
щаясь из домиков в деревнях, где им 
уже начинало плохеть от обилия солнца, 
сметаны и кефира, садились за свои тус¬ 
клые мониторы и играли весь сентябрь, gg 
забросив учебу. Но это было раньше — " 

в этом году солнышко добралось и до 
тенька, где толпой сидели издатели. По¬ 
этому, нарушая все законы природы, по¬ 
среди лета вдруг появилось немало игр, за¬ 
служивающих помещения в данную 
рубрику. Почему мы выбрали именно эти? 

А вот попробуйте догадаться сами! 

Господи, а что ж это в сентябре будет-то? Не¬ 
ужто дети учиться начнут? Свежо предание, 
да верится с трудом... 

Количество, перешедшее в качество 


СТРАИИІІІ^^ 


НА СТРАНИЦАХ б 


^’■РАНИЦАХ 70-73 








Некоторое время назад 
(приблизительно года этак 
три) я неожиданно понял, 
что перешел из категории 
активный игроков 
в категорию игроков 
«в возрасте». Я смотрел на 
цветные и все из себя 
двенадцать раз 
отрендеренные игрушки, 
которые пачками 
появлялись в магазинан, 
смотрел на пионеров 
U неофитов, которые 
сладострастно икали, глядя 
на очередную, совершенно 
клиническую поделку, 
которая зато по минимуму 
требует 128 мегабайт 
оперативной памяти, после 
чего, даже если 
U запускается, то тормозит 
безбожно. То ли игры 
становятся красивее 
U креновее одновременно, 
то ли я старею. Честно 
сказать, не знаю. 

Несколько раз меня, что 
называется, «цепляли» 
игры, которые являлись 
бледными подобиями 
знамениты» китов 
прошлого. Я честно отыграл 
в Dune 2000, старательно 
пытался поиграть в Z2 
(кстати, так и не смог), 
но как-то это все было 
неправильно. Душевности 
им не кватало. 





шее 


Рождественский Дук Прошлого 


общем, в тот момент, когда меня начали подбивать на напи¬ 
сание статьи по третьей «Дюне» я, честно говоря, согласился 
сразу, но сделал это исключительно по привычке. Только че¬ 
рез часок-другой до меня дошло, что я обрек себя на разби¬ 
рательство в очередной игре от Westwood, которая, скорее 
всего, собрала все недостатки предыдущих частей сериала 
и растеряла остатки достоинств. 

Однако жизнь постоянно вносит коррективы в наше 
существование, и этот случай не стал исключением. 

К моему искреннему и неподдельному удивлению, игра 
поначалу показалась мне неплохой. Еще через некото¬ 
рое время я решил, что она хороша. Еще немного позже 
я был готов уже впасть в некие отвлеченные эстетство- 
вания, однако вовремя одумался, ибо ни одна из таких 
попыток, совершенных ранее, к успеху не привели. По¬ 
этому по возможности я постараюсь быть объективным 
в своем рассказе об этой нетривиальной игре. 

Для начала положено сказать несколько слов о сю¬ 
жетной линии, которая присутствует в игре. Но это 
только полагается сказать несколько слов, а на самом 
деле рассуждение будет довольно развесистое, ибо сю- 
'j':. жет в данной стратегии играет значительно более серь- 
g. езную роль, нежели в предыдущих играх сериала. 

^ В общем, для того чтобы ситуация прояснилась 

я и при этом не тратить на рассказ о хитросплетениях 
I в мозгах сценаристов игры полжурнала, с вашего поз- 
Іг воления, я попытаюсь описать характерные моменты 
і; сюжета на примере Дома Харконнеров. 

'Начинается все с того, что вам показывают всю 
gi СЛОЖНОСТЬ ситуации, которая успела сложиться к на- 
Щ: стоящему моменту в империи. Императора завалила 

яі злобная бабища с помощью отравленного ногтя, поряд- 
І;; ка на местности сразу стало меньше, и опять в который 
® раз надо установить порядок на Дюне, где фримены 
^ разбушевались. 

5: Допустим, вы поступили на службу в Дом Харкон- 

І-і неров, к самому барону, — толстому, злобному товари- 
щу с совершенно нереальным парадным костюмом, 
f-r У барона есть два сына, которые терпеть не могут друг 
друга, ну а папу просто спят и видят, как бы замочить. 
В скором времени старшему сыну (кстати, надо заме¬ 
тить, совершенному дебилу) удается втереться в дове¬ 
рие к отцу и отравить его. Однако младшему (который, 
конечно, сволочь и негодяй, но хоть с головой на пле- 
іЩ чах) подобная ситуация не нравится, поэтому вы ока¬ 
зываетесь перед выбором — кого поддержать? Стар¬ 
шего, который в данньпі момент на коне. 


_ 
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о «Дюне» вообще 


^ И не верьте 
тем, кто гово¬ 
рит, что гра¬ 
фика в «Дюне» 
плохая. Все 
там нормаль¬ 
но, просто бы¬ 
вают медлен¬ 
ные 

компьютеры. 


но сообра^шетг не очен 
шего, у которого сері^взные і 
мы, но хоть поведение предсказать 
можно. Сделав свой выбор, вам 
придется отстаивать его до конца. 
Забегая вперед, скажу, что я решил 
поработать под началом младшего 
ребеночка, и не пожалел ни разу. 

Надо ли говорить, что сделан¬ 
ный выбор влияет, мягко говоря, 
на очень многое в игре, главным об¬ 
разом на систему распределения 
миссий, о которой мы с вами сейчас 
и побеседуем. 

Во всех предыдущих играх се¬ 
рии переход из миссии в миссию 
был прост, как мычание недоеной 
коровы, — победил всех гадов на 
отдельно взятой карте, перешел на 
следующую. Усе. 

Теперь все значительно слож¬ 
нее. Начнем с того, что схематичес¬ 
кая карта мира представляет собой 
диск, поделенный на три части. Од¬ 


на, естественно, принадлежит Хар- 
коннерам (цвет красный), вторая — 
Атрейдесам (цвет синий) и третья, 
как написано на сайте 
Westwood, — «загадочным Ордо- 
сам» (хотя загадочности в них 
столько же, сколько в пьяной воро¬ 
не на банкете, чайник в манной ка¬ 
ше, а так — ничего особенного). 
Цвет территории Ордосов зеленый. 

Если раньше карта просто тупо 
закрашивалась в цвет вашего дома 
по мере развития победоносной кам¬ 
пании под вашим же чутким руко¬ 
водством, то теперь, для начала, надо 
выбрать одну из нескольких (бывает 
и десяток) возможных миссий. Все 
они очень сильно различаются как по 
содержанию, так и по сложности, 
о чем всегда честно предупреждают 
в описании к каждой из них. 

Продолжаем. Периодически, по¬ 
сле того как вы с трудом заверши¬ 
ли очередную миссию, выясняется, 


I Специально для тех товарищей, которые на огонек заглянули 
I недавно и не в курсе, почему все так суетятся, рассказываю 
популярно. В далеком-далеком году компания Westwood 
выпустила игру под названием Dune 2. Естественно, еще раньше 
была просто Dune, но она не имела никакого отношения 
к славному клану аратегий в реальном времени, поэтому 
в контексте данной статьи нас не интересует, несмотря на то, что 
сам по себе этот квест был в общем-то довольно занятен. 

Но не о том речь. Dune 2 стала первой стратегией в реальном 
времени, которая получила широкое распространение. В нее 
играли тогда все (и, кстати, никому не приходило в голову 
плеваться по поводу стандартного разрешения экрана 320x200 
или напрягаться из-за того, что за один раз можно было дать 
команду только одному юниту (опции «выделить группу» тогда 
I еще просто не придумали). Несмотря ни на что, игра получилась 
^ обалденная. Сюжет игрушки был взят из известного одноименного 
литературного произведения, которое само по себе в общем-то 
вызывает сомнения в его ценности для нашей цивилизации. (Не 
у всех, конечно, но иногда вызывает. — Прим, ред.) 

Игрушка получилась просто шикарной (ну хотя я уже об этом 
говорил). В общем смысл игры заключался в следующем: где-то 
в галактике еаь планета Арракис. На этой планете есть очень 
много песка и несколько меньше полезного продукта под 
названием спайс. Этот самый спайс дает возможность человечеству 
путешеавовать между звездами, поэтому спрос на него все 
держится на определенном, можно сказать, запредельном уровне. 
Естественно, сразу же появились желающие добыть денег 
и власть за счет потребителей спайса. Назывались эти желающие 
Домом Харконнеров, Домом Атрейдесов и Домом Ордосов, за один 
из этих домов и предстояло воевать игроку. 


что какие-нибудь непонятные Ат- 
рейдесы атакуют с таким трудом 
завоеванный вами сектор. В таком 
случае есть два варианта действий: 
во-первых, можно наплевать и за¬ 
быть, отправившись завоевывать 
следующий сектор. Однако у этого 
выбора есть недостаток, он заклю¬ 
чается в том, что после завершения 
следующей миссии вы, скорее все¬ 
го (но не обязательно), обнаружите, 
что вышеописанный сектор занят 
врагами и его надо опять в поте ли¬ 
ца отбивать. В случае вашего со¬ 
гласия на защиту данной местнос¬ 
ти, вы в самом начале миссии уже 
получаете более или менее нор¬ 
мальную базу, что дает некоторое 
(зачастую умозрительное) преиму¬ 
щество над врагами. 

Идем дальше. На карте секто¬ 
ров можно увидеть предполагае¬ 
мые направления атаки противни¬ 
ка, состав которого, кстати, 
не ограничивается враждующими 
домами (но об этом позже). Также 
на карте схематично обозначены 
ваши резервы, которыми вы може¬ 
те управлять, перемещая их в сек¬ 
тор, требующий, по вашему мне¬ 
нию, дополнительных ударных сил. 
Пренебрегать этим не стоит, ибо 
иногда отвоевать сектор во второй 
раз бывает значительно сложнее, 
чем в первый. 

Грубо говоря, в тот момент, ког¬ 
да вы начинаете игру, неизвестно. 
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сколько именно миссий вам придет¬ 
ся пройти, какие они будут и в ка¬ 
кой последовательности их надо 
выполнять. Подобная система рас¬ 
пределения заданий лично мне по¬ 
казалась очень интересной и, не по¬ 
боюсь этого слова, перспективной. 
Согласитесь, что линейные, как 
грабли, последовательности зада¬ 
ний в RTS уже успели несколько 
поднадоесть, если не сказать силь¬ 
нее. 

И вот наступил тот момент, ког¬ 
да мне придется, рискуя навлечь 
на себя гнев несогласных товари¬ 
щей, сказать несколько слов об АІ 
или, иначе говоря, об искусствен¬ 
ном интеллекте, который присут¬ 
ствует в игре. С одной стороны, он 
не то, что являет собой Спинозу, 
но и до уровня Шарикова компью¬ 
терный оппонент с более или менее 
переменным успехом старается не 
опускаться. С самого начала игры 
приятно порадовало поведение ле- 
талок, которые таскают харвесте¬ 
ры. Они ведут себя достаточно ос¬ 
мысленно и пробок практически не 
возникает. Даже если смена курса 
харвестера произошла по вине иг¬ 
рока (ну допустим, вы дали ему ко¬ 
манду срочно сваливать со спайсо- 
вого поля, так как к нему ползет 
толпа Фрименов), вам не придется, 
обгрызая ногти, ждать, пока мед¬ 
лительный спайсосборщик допол¬ 
зет до базы. Сразу после отдачи ко¬ 
манды к харвестеру прилетит 
бодрая леталка (естественно, если 
их посбивать враги не успели) 
и уволочет харвестер куда надо. 


Поведение вражеских войск по- 
прежнему нельзя назвать глубоко 
продуманным, но по крайней мере 
танки в стены не упираются и в со¬ 
стоянии объехать скопление сол¬ 
дат. Немного странно ведут себя 
лишь боевые самолеты Атреде- 
сов — периодически их пробивает 
на то, чтобы приземлиться в самом 
неожиданном месте, например пе¬ 
ред большим скоплением вражес¬ 
ких танков. 

А вот с алгоритмами развития 
базы у компьютера не очень. Он по¬ 
чему-то категорически не любит 
строить здания на замену разру¬ 
шенным и делает это только в са¬ 
мых крайних случаях. Зато более 
или менее грамотно распределяет 
войска по территории базы, то есть 
таких ситуаций, какие случались 
в Dune 2000, когда приезжаешь 
к компьютеру на базу, а весь лич¬ 
ный состав охраны тусуется где-то 


на дальнем ее конце и совершенно 
не обращает внимание на твое, 
прямо скажем, хамское поведение 
на этом. Ну все равно им было — 
что уж тут поделаешь. 

Теперь все не так, теперь при 
попытке расстрелять любое здание 
(кстати, такие попытки обычно за¬ 
вершаются успехом, ибо здания 
стали какими-то хлипкими по 
сравнению с оными в предыдущих 
частях сериала. Возможно, мне это 
только показалось, но тем не ме¬ 
нее) значительная часть персонала 
базы сбегается к нему и начинает 
активно наезжать на атакующих. 
Периодически наезды оканчивают¬ 
ся успехом. 


Вот это то, \ 
что называет¬ 
ся сложной си¬ 
туацией. Вро¬ 
де бы все было 
хорошо, а тут 
вдруг такая 
засада. И са¬ 
мое противное 
то, что подоб¬ 
ная ситуация 
означает хану, 
окончатель¬ 
ную и беспово¬ 
ротную. Про¬ 
играли, что ж 
делать... 


О дюниных подобиях 


Следующей игрой из знаменитой ѴѴезІѵѵоосІ'овской 
серии стратегий стала незабываемая/ одиознаЯ/ 
красивая, элегантная и спорная Command&Conquer. 
Игрушка была, мягко говоря, крайне качественной. 

В ней было хорошо все (не считая спорного, 
по мнению некоторых товарищей, баланса сил 
сторон). Другой вопрос, что действие там 
разворачивалось не на Арракисе, а на Замле. Ситуация 
была следующая: Земля попала в метеоритный дождь, 
на нее нападала куча разных ошметков, среди которых 
был и тибериум — минерал, крайне вредный для 
здоровья, но интересный по всем остальным своим 
характеристикам. 

На фоне этой неблагоприятной экологической 
обстановки началась война между братством NOD 
и Глобальной оборонной инициативой, организацией 
очень похожей на НАТО. 

Несколько игр, которые Westwood выпустила после 
С&С были сделаны по мотивам противостояния 
Союзников и Советов. Какие-то из этих игр были более 
удачными (Red Alert), какие-то — менее (Red Alert 2), 
но дела это не меняет. 
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Несколько удивило поведение 
Фрименов и сардукаров (некогда 
имперской пехоты). Теперь, по¬ 
явившись на карте, они зачастую 
дружною толпою убегают в даль¬ 
ний ее угол и там тихонько втыка¬ 
ют до самого конца миссии. Или на¬ 
оборот — иногда в них 
просыпается желание на людей по¬ 
смотреть да себя показать, и тогда 
эти бравые ребята сломя голову 
мчатся через всю карту, и в коли¬ 
честве 5 (пяти) штук атакуют тан¬ 
ковую колонну, состоящую из 
40-50 машин. 

Но в целом (подчеркиваю — 
в целом, если придираться к ча¬ 
стностям, то можно вообще ком¬ 
пьютерные мозги растоптать 


и выкинуть) впечатление АІ про¬ 
изводит неплохое. Несмотря на 
очевидные ошибки, играть с ним 
интересно, так как компьютер 
в случае чего всегда готов ком¬ 
пенсировать свою очередную глу¬ 
пость засылкой дополнительных 
сил из-за пределов карты. Разу¬ 
меется, и вам тоже полагаются 
подкрепления, но на самом деле 
на них, особенно в середине или 
конце миссии, я бы рассчитывать 
не стал, ибо высаживают их до¬ 
вольно часто прямо перед основ¬ 
ной группировкой сил противника 
и к тому моменту, когда понима¬ 
ешь, что происходит, от десятка 
танков и взвода солдат остается 
какой-нибудь полудохлый това- 




А вот этот парень — Ордос. 

Я, когда это увидел, аж напрягся: 
а вдруг, если за Ордоса играть, 
то таким же станешь? Поиграл — 
вроде нет, шланги пока из чайника 
не свисают. 



рищ с винтовочкой, бестолково 
мечущийся под шквальным огнем 
противника. 

С юнитами, вернее, с их количе¬ 
ством и разнообразием в Emperor: 
Battle for Dune полный порядок. 

Их много, они более или менее ос¬ 
мысленные, процентов 90 из них 
действительно стоит использовать. 
У некоторых юнитов есть два ре¬ 
жима действий — наступательный 
и оборонительный. Например, пе¬ 
хота Атредесов в случае каких-ли¬ 
бо сложностей может резко зако¬ 
паться в почву и вести огонь из 
своеобразного одноместного дота, 
повысив тем самым свой оборони¬ 
тельный потенциал. 

Для придания еще большего 
разнообразия составу ваших войск 
хитрая Westwood ввела в игру так 
называемые фракции в количестве 
пяти штук. Фракции следующие: 

Іх, Tleilaxu, , Fremen, Sardukars 
и Spacing Guild. В процессе игры 
вам придется поработать со всеми 
фракциями по очереди, но наибо¬ 
лее осмысленная из них, на мой 
взгляд, — это Фримены. По край¬ 
ней мере эти товарищи хоть пехоту 
умеют с большого расстояния рас¬ 
стреливать, а остальные... Ну так, 
на любителя. 

Очень серьезно отработан ба¬ 
ланс сил в игре. Про толпу пехоты, 
которой проходилась практически 
любая миссия во многих предыду¬ 
щих частях сериала, придется сра¬ 
зу забыть. Ракетные танки отлично 
работают против бронетехники, 
но из-за длительности времени, не¬ 
обходимого для перезарядки, со¬ 
вершенно неэффективны против 
пехотинцев. Пехота может многое, 
но пара танков передавит 80 про¬ 
центов крупного отряда, прежде 
чем с ними удастся что-либо сде¬ 
лать. Про самолеты, от которых 
способен отстреляться далеко не 
каждый юнит, я вообще молчу. Мо¬ 
раль: если вы создаете войсковую 
группировку, то формировать ее 
надо осмысленно, ибо велик шанс, 
что компьютер, увидев вопиющую 
однородность вашей армии, при¬ 
шлет парочку именно тех юнитов, 
против которых ваши бравые воя¬ 
ки бессильны. Я таким образом од¬ 
нажды потерял штук 20 дорогосто¬ 
ящих танков — просто прилетели 
два самолета и все... 

В наборе зданий принципиаль¬ 
ных изменений не произошло (раз¬ 
ве что добавились здания, в кото¬ 
рых помещаются фракции), а вот 
возможностей для их апгрейда ста¬ 
ло заметно больше. Отныне, к при¬ 
меру, апгрейдится завод по пере¬ 
работке спайса, и с каждым новым 
апгрейдом у него появляется новый 
пандус, где может разгрузиться 
харвестер. Это гораздо удобнее, 
чем заставлять столь ценную мест¬ 
ность кучами заводов — фактичес¬ 
ки двух по три раза отапгрейжен- 
ных зданий хватает за глаза, чтобы 
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того, что бывает на других распро¬ 
страненных носителях. Клево. 

В общем, могу сказать, что мне 
игра понравилась, причем сильно. 
Конечно, можно часами искать 
в ней недостатки, успешно нахо¬ 
дить их, а потом говорить, что 
Westwood — козлы и ничего де¬ 
лать не умеют. Но это не так: ком¬ 
пании просто наконец удалось сде¬ 
лать игру, которая полна 
всевозможных современных ново¬ 


введений, и при этом сохраняет 
дух самых первых игрушек серии, 
кстати, во многом за счет того, что 
все эти нововведения строго дози¬ 
рованы, потому и не портят игро¬ 
вой процесс. Играть в Emperor: 
Battle for Dune просто интересно и, 
что немаловажно, комфортно. А ес¬ 
ли в игре соблюдены эти два усло¬ 
вия, то она уже может считаться 
безусловно интересной. 

То есть мегахитом. ГГгІ 


Честно говоря, мне сложно пред¬ 
ставить себе машину, на которой 
бы все это богатство красок не тор¬ 
мозило при максимальной детали¬ 
зации и на высоких разрешениях, 
но инстинкт мне подсказывает, что 
это должно быть нечто вроде Р4 
ІГГц, 256 Мбайт памяти 
и GeForceS... А вот для того, чтобы 
поиграть в разрешении 1024X768 
со средней детализацией и высо¬ 
ким комфортом, вполне должно 
хватить РЗ 500 со 128 Мбайт памя¬ 
ти и какой-нибудь там GeForce 2 
MX. Ну в общем — приемлемо. 

А вот со звуком и музыкой, как 
обычно, все более чем нормально. 
Westwood достигла совершенства 
не только в создании видеороли¬ 
ков, но и успела, как следует, отто¬ 
чить композиторские возможности 
своих сотрудников. Слушать музы¬ 
кальные темы, предложенные со¬ 


штатный десяток харвестеров без 
дела не стоял. Учтите, что количе¬ 
ство леталок вычисляется по фор¬ 
муле «количество харвестеров +2», 
в противном случае возможны пе¬ 
ребои с доставкой. 

Главное — это быстро разо¬ 
браться, какие здания апгрейдить 
стоит и в какой степени, иначе 
можно все деньги просадить на 
бестолковые усовершенствования. 

Как я погляжу, народ уже успел 
поругать Westwood за то, что она 
сделала трехмерную стратегию. 
Правда, претензии у всех какие-то 
странные: стонут, дескать, что мог¬ 
ли бы и «покрасивше» сделать. 

А по мне и так нормально... 

Отличные проработанные дви¬ 
жения юнитов, красивые здания, 
крайне приятные ландшафты 
и симпатичные взрывы. Жалко 
только, что трупы и обломки исче¬ 
зают практически сразу, но, види¬ 
мо, это сделано для того, чтобы не 
тормозить и без того обалдеваю¬ 
щую от такой нагрузки систему. 

А вот системные требования 
у всей этой красоты немаленькие. 


здателями игры — это одно сплош¬ 
ное и непрекращающееся удоволь¬ 
ствие. Рекомендации лучших соба¬ 
ководов! 

Но вернемся к видеороликам. 
Они обалденные. Westwood в тече¬ 
ние многих лет тренировалась 
в изготовлении видеовставок 
к своим играм и в конце концов до¬ 
стигла на этом поприще если не 
совершенства, то некого состоя¬ 
ния, очень близкого к нему. Каж¬ 
дый персонаж — это отдельная 
законченная роль, сыгранная с ду¬ 
шой и здоровым юмором. Качество 
видео — без претензий вообще. 
Конечно, не DVD, но максимум из 


Вот, бывало, \ 
построишь не-\ 
большую ар¬ 
мию, соберешь¬ 
ся атаковать, 
а потом дума¬ 
ешь: а может 
быть, еще че¬ 
го-нибудь по¬ 
строить эта¬ 
кое? 

И строишь, 
и строишь... 

А потом при¬ 
летает одна 
ракета, и всех 
твоих гордых 
перцев одним 
махом. 

И опять — 
строишь, 
строишь... 


I И тут появилась Dune 2000. Ой как ее ждали. Это был просто 
какой-то кошмар и беспредел, тщательно подогреваемой 
> расчетливой Westwood. Весь Internet был плотно завешан 
I баннерами с названием игры, обещаниями возродить тот 
самый геймплей, который был в первой Dune (то есть во 
второй — ну вы меня поняли!). И какое же это было 
разочарование, когда она появилась в продаже. 

Игра получилась просто никакая. Вроде бы все так, как 
надо, — и юниты прикольные, и графика, хоть и двухмерная, 
но вполне прилличная, а играть скучно. Причем у Westwood, 
несмотря на это, все равно дела шли нормально, хоть поиграть 
всерьез в Dune 2000 смогли очень немногие соскучившиеся 
фанаты, игру купили все. Ну то есть вообще все. 

После выхода этого позорного сиквела наступило некоторое 
затишье. Westwood баловала интересующихся обещаниями то 
выпустить 3D-action во вселенной «Дюны», то еще чего-то 
такое исполнить. А вот Emperor: Battle for the Dune в процессе 
своего создания у разочарованных поклонников серии (в том 
числе и у меня) особого интереса не вызывала. Честно говоря, 
я уже был готов поставить крест на вествудовских стратегиях 
и терпеливо ждать, пока кто-нибудь не поднимет упавшее 
знамя Создателя Хороших Стратегий. 

И тут этот самый Emperor вышел. Как выражается нынешняя 
молодежь, вот это тема получилась! 


И снова о «Дюие»> 
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Держу в руках диск с игрой и испытываю 
двойственное чувство. С одной стороны, это 
здорово: встреча со старыми друзьями 
и врагами, одновременно знакомым 
и незнакомым миром. А с другой стороны, жаль, 
что и история о детях Баала завершается, 
и движок Infinity уходит в историю, уступая место 
новому ЗО-энджину. Привык я к старому как-то... 
Ну да ладно, «наше будущее — туман», а от 
последнего сражения нас никто не освобождал. 




BaMir’s Gate II; ТІігаев of Bhaal 

Жанр: 

RPG 

Издаіш: 

Interplay 

Разраімчві: 

Bio Ware 



Сосіивміыі требііаияя; 

Процвссір: Pentium 166 МГц 

RAM: 32 МГбайт 


П обеда над Иреникусом в 
Baldur’s Gate II не принесла 
мира региону Sword Coast. 
Наоборот, стало сбываться 
мрачное предсказание старого 
Алаундо. Изо всех щелей 
повылазили отпрыски Баала и 
воспользовались девизом 
соплеменников Дункана и 
Конрада Маклаудов: «Должен 
остаться только один из нас». 
Некоторые жили тихо-мирно. В 
том смысле, что убивали без 
свидетелей и старательно 
заметали следы. Другие 
охотились за скальпами братьев и 
сестер в составе партий. Пятеро 
самых одаренных сколотили 
большие армии и стали гоняться 
за родней по баальской крови по 
всему Sword Coast, щедро 


удобряя землю костями местного 
населения. Веселенькое время, 
нечего сказать, но для нас это то, 
что нужно. 

ТоВ, будучи аддоном по 
рождению, ставится поверх 
основной игры. При этом геймеру 
предоставляется выбор: 
продолжать Baldur’s Gate П или 
начать главу Throne of Bhaal. В 
первом случае на карту 
добавляется новый большой 
данджеон Watcher’s Keep и 
вступают в силу различные 
игровые фичи, в том числе новый 
потолок опыта, о котором ниже. 
Как только вы забьете в аду 
Иреникуса с двумя подручными 
балорами и двумя глабрезу, так 
сразу стартует Throne of Bhaal. 
Учтите, что из этой главы доступ 


За проделанную работу дизайнерам нужно ставить памятник: аддон 
получился ОЧЕНЬ красивым как внешне, так и по содержанию. 
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По сравнению с BG2 добавлен 
один character kit — Wild Mage. 
Про его появление 
интервьюируемые сотрудники 
BioWare рассказывают 
следующее: ведущий программист 
в ожидании какого-то 
дизайнерского решения ходил и 
капал всем на мозги: «Хочу, 
понимаешь, Дикого Мага». 
Коллегам это надоело, и в игру 
был добавлен новый класс магов, 
отличающийся от прочих тем, что 
с вероятностью 5% эффект от 
кастуемого заклинания окажется 
совсем не таким, каким хотелось 
бы спеллкастеру. Интересно, а к 
использованию заклинания 
Identify в режиме инвентаря эти 
5% тоже относятся? Не получится 
ли так, что пытался распознать 
вещицу, а скастовал Fireball себе 
под ноги?.. В других классах и 
character kit'ax произошли 
небольшие изменения среди 
бонусов, резистенсов и т, д. Все 
классы по мере роста уровня 
получают доступ либо к новым 
способностям, либо к квестовым 
спеллам 10-го уровня (да-да, 10- 
го!). Некоторые способности 
являются модернизированными 
версиями более слабых и требуют 
их наличия. Радует то, что геймеру 
всегда дают выбрать желаемое из 
весьма приличного списка, а не 
ставят перед фактом. 


к старым локациям BG2 закрыт 
(Watcher’s Keep к ним не 
относится: он доступен в обеих 
частях). Если вы прошли BG2 
давным-давно и теперь хотите 
увидеть только новую главу, то 
сперва вам предстоит 
определиться с партией. Либо вы 
создаете заново или 
импортируете одного главного 
героя, либо импортируете 
целиком всю свою партию из 
любого сейва от BG2, причем 
барахло, спеллбуки и скиллы 
сохраняются в полном объеме. 
Новый герой, если необходимо, 
подтягивается до 2,5 миллионов 
очков опыта (к недостаточно 
опытным членам импортируемой 
партии это тоже относится). 


снабжается горой оружия +2/+3 
и спеллбуком (если сечет в магии). 
После разминочного боя партия (в 
полном составе или один герой — 
в зависимости от выбора на 
старте) попадает в «карманное» 
измерение, которое призвано 
стать базой (телепортация на базу’ 
через ability главного героя) и где 
всех ждет большой сюрприз в 
виде брата Саревока, коего мы 
убивали и в первой, и во второй 
частях BG. Но сейчас он типа 
исправился, одумался и даже 
может вступить в ваш отряд, если 
вам вдруг нужен файтер (не 
отстойный, но и не выдающийся). 
Взять его можно еще и потому, 
что он многое раскопал о детях 
Баала и эти знания, возможно. 




пригодятся. Статуи у ворот 
готовы телепортировать сюда 
всех потенциально 
присоединяемых NPC, так что 
партию легко 

переконфигурировать. Здесь же 
обитает полезный чертик 
Сеспенар, по своему таланту 
аналогичный кузнецу Кромвелю 
из Аткатлы, то есть из набора 
ингридиентов он собирает очень 
привлекательные артефакты. За 
соответствующее (и очень 
нехилое) вознаграждение. 
Разница в том, что Кромвель 
использовал для работы всякие 
обломки да обрезки, которые ни 
для чего более не годились, а 
Сеспенар апгрейдит и готовые к 
употреблению предметы. 
Например, из накидки Cloak of 
Protection +2, скроллов 
Invisibility и Improved Haste он 
делает Improved Cloak of 
Protection +2, a из эльфийского 
армора Bladesinger +4 и скролла 
Protection From Normal Weapons 
слепит армор +5, иммунный к 


Такой мерзкой погодой встретила мою партию 
последняя глава саги о детях Ваала, но в первом же \]х> 
бою хорошее настроение вернулось. 
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Off д^,мал, что впереди у^го вечность, а пришли мы, груб-^^^ 
вдреары, и отпрепарироіЬли его аки учитель биологии " 
прудовую лягушку. " ^ 


'' -5 V 




Город Сарадуш взят в осаду племенем огненных 
гигантов во главе с Ягоіз Шурой, еще одним 
родственником главного героя. 




шЯ 


обычному оружию. Ц^ра \І 
компонентов — упомянутые выше 
накидка +2 и армор +4 — должна 
была остаться у вас от старого 
BG2, но подавляющее 
большинство главных 
составляющих рецептов вы 
найдете в Watcher’s Keep, а 
второстепенные (скроллы, камни, 
etc) купите в лавках или снимете 
с трупов. После формирования 
партии можно отправляться в 
город Saradush, осаждаемый 
армией Yaga Shura (ШурА ?!) — 
одного из пятерки продвинутых 


детей Баала. Тут-то все и 
начинается... 

Раз бой последний, то авторы 
решили особо не жадничать и 
подняли потолок опыта до 8 
миллионов ХР, что соответствует 
примерно 40-му уровню. Спасибо, 
очень круто, но поздновато. 
Можно было продемонстрировать 
широту души и в предыдущих 
частях. Противники, что вполне 
естественно и хорошо, будут под 
стать уровню вашей партии. 
Скажем, в боях за Сарадуш на 
старте в качестве трофеев вы 


добудете массу +2 и +3 оружия, 
хотя я уверен, что его пустят на 
продажу, так как ваш арсенал 
должен быть к этому моменту 
гораздо солиднее. Вражеский АІ 
претерпел изменения в лучшую, 
как это представляется 
создателям, сторону. Противник 
активно практикует кастинг 
лечащих заклинаний, а также 
Mislead с Invisibility и 
высасывание поушнов (это, 
конечно, хорошо, но помогает 
слабо). Вражеские маги часто 
врубают Time Stop, но 


Забыл мужик номер галактики в тентуре и теперь крути 
не крути капу, а пепелац не взлетит. 


ѵ_у 




Нас только шестеро против 
тридцати, в придачу неопытный ^ 
элемеиталь и два меча 
Морденкаинена. А скажут... 
Скажут, что нас 
было девять!!! 


Новые враги 

Очень порадовала фича с 
осадными орудиями в Сарадуше: 

I оставив свою группу на 
центральной площади, я ушел 
I пить чай, забыв выжать паузу, 

I поэтому вернулся к обугленным 
! тушкам. Разбой учинили 
катапульты Яги Шуры, 
закидывающие город огненными 
шарами. Однако один раз они 
случайно сыграли мне на руку, 
когда бой из бараков стражи 
переместился на улицу и 
огненный шар влетел аккурат в 
I толпу гвардейцев. Появились 
новые монстры, пришедшиеся, 
по-моему, весьма ко двору. Я 
нашел j^coK научного труда 
Эльминстера с описанием новых 
мчрв тварей, их иммунитетов и 
I способов уничтожения и тут же 
познакомился с магическим 
големом, который полностью 
иммунен-К спеллам и магическому 
I о рдяциоі Доявились еще 
I огненные тролли, горящие люди, 
штые и ледяные туманы, fell 
I cats, гигантская змея, мимики и 
другие симпатяги.^ когда на меня 
I наехало трио бмхолдеров Elder 
I 0гЬ74І4ѵе Mother и Death Tyrant я и 
I вовсе возрадовался. Правда, мою 
' партию это тормознуло надолго, 

: J это мелочи. Прі^ логова 

гигантов гсго*то из 
! в ра го? тгіѣ л«хо іГіренад уровни. 

I §4^»ему главному герою-файтеру 
сиесжо аж І^тровііейі Жаль, в 
пыиуаоя не усве&заметить, кто 
г народный умелец. 


распоряжаются им на редкость 
криво. Если видишь героя под 
Cloak of Mirroring, то дави его 
спеллом Imprisonment, как 
завещали бихолдеры-орбы. Или 
учись у личей Аткатлы. Но нет, 
уроки редисок прошлого не 
пошли впрок: эти придурки 
стараются давить партию Power 
Word'aMH и Symbol’aMH, а это не 
лучший вариант. Кроме того, они 
по-прежнему боятся невидимок и 
поэтому тратят время на True 
Seeing/Sight. Одна тетенька-маг 
стала делать пассы ручками и 
зачем-то шагнула в бассейн с 
лавой. Вместо логичного в таком 
случае шага назад она 
продолжала пытаться что-то 
скастовать, но все заклинания 
получались failed из-за ущерба 
от огня. 

Новая шестиуровневая 
крепость Watcher's Keep — одна 
из самых лучших и интересных 
локаций в BG. Дизайнерам пять 
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баллов за красоту, монстров, 
ловушки, загадки, ну и за гору 
трофеев отдельное спасибо. 
Согласно легенде боги когда-то 
заточили своего злейшего врага 
на веки вечные в эту крепость, но 
со временем защита ослабла, от 
персонала остались одни 
призраки да андеды; визарды- 
охранники извели друг друга, и 
заключенному уже не терпится 
вырваться на волю. Хотя 
вырывайся не вырывайся, а 
ласты в бою с геймерской партией 
склеить придется. В лабиринтах 
вы снова вмешаетесь в великий 
конфликт эвильных рас танар'ри 
и баатезу, общатся с уцелевшими 
искателями приключений (психи 
полные), найти останки 
пропавших без вести великих 
героев прошлого, сыграть в карты 
с демоническим рыцарем 
Аэсгаретом. Особо упомяну 
комнату с Wild Magic, в которой 
эффект от кастуемых спеллов 


непредсказуем. Пока мои 
файтеры рубились с тифлингами, 
маги попытались устроить дуэль 
с вражеским спеллкастером. У 
одного вместо Detect Invisibility 
получился Entangle, у другого 
Fireball опалил его самого, 
третьему на шею рухнула невесть 
откуда взявшаяся корова. К 
счастью, вражеский маг 
испытывал такие же неудобства. 

Появилось просто море новых 
предметов. Серия ящиков и сумок 
пополнилась патронташем (ammo 
belt), авоськой для бутылок 
(potion case) и колчанами с 
неиссякаемым запасом +1 
дротиков и стрел,бесконечными 
обоймами камней для пращи (case 
of plenty). Причем Сеспенар 
может апгрейднуть содержимое 
колчанов и обоймы до +2. 

Замечен ряд мелких деталей. 
Главная из них — это 
перемещение в режиме карты, 
как в Icewind Dale. Очень удобная 


и никому не мешающая фича, по 
непонятным причинам 
отсутствовавшая в самом Baldur’s 
Gate П. В режимах 
покупки/продажи и 
идентификации предметов 
посторонним лицом 
непокупаемые и 

неидентифицируемые предметы 
изображены в несколько иной 
гамме. Раньше в черно-белой, 
теперь в коричнево-белой. По- 
моему, стало лучше. 

Требования к процессору и 
памяти не изменились: минимум 
Pentium 200 и 32 Мбайт. Места на 
диске для аддона требуется от 
300 до 560 Мбайт — в 
зависимости от режима 
инсталляции Baldur’s Gate П. 
Всем поклонникам серии Baldur's 
Gate настоятельно рекомендую 
пройти ТоВ. Авторы расстарались 
для вас как никогда, и жалеть о 
потраченных средствах 
и времени не придется. ИЗ 
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Gangsters 2 : Vendetta 

Ыр: 


Неприятности с игрой «Гангстеры 2» начались через 
несколько минут после установки. Ваш покорный слуга, 
давно уже предпочитающий ожидать игры, нежели играть 
в ник, вдруг впал в детство и стал проявлять все признаки 
буйного помешательства. Нервно смотря на экран, он (то 
бишь я) то U дело выкрикивал: «Нааааа-ааааааааа! Сейчас 
мы, сынки, с вами разберемся. Они еще пожалеют», а также 
массу другик скожик фраз. Глупо при этом улыбаясь и время 
от времени сотрясая редакцию истеричным смеком. 


www.gangsters2.com 



















NEWSPAPER 


RECRUITINO 


GANGSTERS 


ШДтггіт 


HITMEN 


IOH.AICO 

CICAR/ 


CONT.ACTS 


YOUR OANO 


FINANCES 


STATE MAP 




ПУТЬ КАРЛ ИТО 


в гангстерском мире вы не 
просто так, вашего персонажа 
зовут Джо Бэйн. Возможно, он 
и не стал бы крутым 
гангстером, если бы какие-то 
злобные дядьки не убили его 
горячо любимого лапу. Такое, 
понятное дело, не прощают. 
Объединив свои усилия 


с дядей, который сам чудом 


остался в живых после той 


памятной «варфоломеевской 
ночи», Джо начинает 
планомерно истреблять своих 
врагов. Сначала двоих, затем 
еще десятерых... А потом 
оказывается, что за всей 
заварушкой стоит большой 
мафиозный босс Фрэнки 
Константайн. Он даже и не 
знал, что в результате одного 
его приказа старика пришьют. 
Но заплатить за это ему все 
равно придется! Сначала, 
впрочем, предстоит втираться 
в доверие, пока в один 
прекрасный день... 

Неумолимо идя к своей цели, 
Джо умудряется оставить 
кровавый след аж 
в восемнадцати городах. 

По ходу дела к нему 
присоединяются другие ребята, 
готовые за некоторое 
вознаграждение помочь 
в абсолютно любом деле. 

По завершении каждой миссии 
нам выдается определенное 


количество очков опыта. 


которые можно распределить 
между вашими гангстерами: 
улучшение их навыков — одна 
из основных задач крестного 
отца. Кому захочется оставаться 
с зелеными новобранцами? 


Л ТІіпь пОСйе того, как вся де¬ 
моверсия была пройдена, 
а полная версия таки из¬ 
влечена из коробки, мне 
удалось прийти в себя 
и трезво взглянуть на случившееся. 
Вы не поверите, но произошло чудо! 
Наконец-то появилась ИГРА, ка¬ 
кую мы и не чаяли увидеть уже ни¬ 
когда. Все это я к тому, что давно 
уверился в одном, — за всю исто¬ 
рию компьютерных игр было созда¬ 
но от силы десятка два по-настоя¬ 
щему достойных игрушек. Так вот. 
Gangsters 2 — одна из них. Не про¬ 
сто очередной мегахит, действи¬ 
тельно шедевр убойной силы! 

Чтобы представить себе, о чем, 
собственно, идет речь, — достаточно 
вспомнить классические гангстер¬ 
ские фильмы, где бравые ребята, уз¬ 
нав о вероломстве врагов, запрыги¬ 
вали в свои «родстеры» и срывались 
с места. Далее все происходило мол¬ 
ниеносно и, можно даже сказать, 
филигранно. Проезжая мимо поку¬ 
пающего апельсины крестного отца, 
наши парни высовывали из окна 
томми-ганы и нашпиговывали не¬ 
угодного мафиози свинцом до такой 
степени, что того вполне можно было 
сдавать на металлолом. Все это звер¬ 
ское торжество мы созерцали широ¬ 
ко раскрытыми глазами, неподдель¬ 
но восхищаясь неумолимой 
простотой решения проблем насущ¬ 
ных. Действительно, какая в общем- 
то разница, кто прав, — главное, 
у кого ружье! 

Однако смотреть фильмы — это 
одно. Принять же участие хотя бы 
в чем-либо подобном нам до послед¬ 
него времени случая не представля¬ 
лось. Ну какие прріличные гангстер¬ 
ские игры можно вспомнить? 
Пожалуй, разве что Pizza Tycoon 
и The Clue! Про последнюю, уверен, 
вообще никто и слышать не слышал. 
А первая была хороша, конечно, 
но уж больно лубочная — какой там 
в самом деле гангстерский боевик... 

Так вот, в Gangsters 2 все по-на¬ 
стоящему. Никакого слюнтяйства 
и телячих сантиментов. Вы — дейст¬ 
вительно главарь одного из мафиоз¬ 
ных кланов, и в вашем непосредст¬ 
венном подчинении всего семеро 
преданных семье людей. Каждого 
знаем поименно. Эти ребята, готовые 
не задумываясь отдать за семью 
свои жизни, — главное, что у нас 
есть. В дополнение ко всему под на¬ 
чалом каждого мафиози может быть 
до четырех братков, которые сбега¬ 
ются из близлежащих злачных 
мест, — только свистни. Достаточно 
любому из ваших гангстеров при¬ 
ехать в контролируемый семьей 




к начинался наш путь отмщения с этого скромного офиса, уютно расположивше¬ 
гося у самой воды. В перерывах между делами можно было собираться во дворике, 
пить пиво, смотреть на чаек... Какие же все-таки чудные были времена! 


подвергать лишней опасности даже 
их жизни, поскольку может статься, 
что всех перестреляют, и под каким 
тогда прикрытием останутся основ¬ 
ные ребята? Человека ведь убить, 
когда он один, — дело вообще пле¬ 
вое. Да что там один... Помнится, по¬ 
сле зверской перестрелки вернулись 
мы на базу и решили ненадолго око¬ 
паться, покуда не уляжется шз^иха. 
И все бы хорошо, но вдруг прямо 
к подъезду подруливают два авто¬ 
мобиля и начинают подозрительно 
циркулировать вокруг. Уезжать при 
этом, похоже, не собираются. Ясное 
дело, нужно что-то предпринимать... 
Для большей огневой мощи на улицу 
вывалили сразу все мои люди: чело¬ 
век двадцать, включая братков. 


район, как тот же час из ближайшей 
подворотни вынырнет и соберется 
вокруг энное количество относитель¬ 
но способных ребят. Какими-то осо¬ 
быми достоинствами ни один из них 
не обладает, по сути, это пушечное 
мясо, призванное охранять ваших 
людей и обеспечивать огневую под¬ 
держку. Однако лучше все же не 


Представляете, в тот же момент из 
двух подозрительных машин высу¬ 
нулись какие-то громилы, и тишину 
разорвала автоматная трель: это 
в унисон запели с десяток томми-га- 
нов! Мои люди, где стояли, там все 
и полегли, не успев даже забежать 
обратно в подъезд. Месть дона Чичо 
бьша ужасна. 
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Парни, бегущие к полыхающей машине, своим дружкам уже ничем не помогут. 
Вряд ли кто-то выжил после того, как вражеский «родстер» вспыхнул, словно со¬ 
ломинка от шквала автоматных очередей. 


АРСЕНАЛ МАФИОЗИ 

Гангстерский арсенал не 
оставляет равнодушным. Тут вам 
и пистолеты, и знаменитые 
томми-ганы, и винтовки 
с оптическим прицелом, 
не говоря уже о банальных 
дробовиках... Однако далеко не 
каждое оружие эффективно 
в руках новичков. В отличие от 
автомата, ту же винтовку имеет 
смысл давать только снайперам. 
Иначе толку от нее — что от 
палки-копалки. 

Точно так же не рекомендуется 
сажать за руль неопытных 
ребят — это верный путь попасть 
в руки копам при первой же 
серьезной погоне. Кстати, 
для чисто конкретных дел крайне 
рекомендуется и машинки 
прикупать соответствующие. Тут 
уже обычный Roadster МК1 не 
покатит — нужно что-нибудь 
посолиднее. Там, где нужно 
быстро смотаться, очень неплох 
шикарный Drexler Ativan. А на 
крупные разборки лучше 
приезжать в бронированном 
«мини-ване» — такой пулями не 
возьмешь, разве что динамитом. 
Да, чуть не забыл. Самый 
надежный способ расправиться 
с неугодным конкурентом — 
вовсе не вооружать до зубов 
ваших парней. Порой куда 
выгоднее заплатить деньги 
профессиональному киллеру, 
чтобы тот без лишнего шума 
и пыли убрал с дороги 
зарвавшегося хвача. Главное — 
не медлить, ведь тому же убийце 
могут заказать и вас... Тогда дело 
труба, такого и врагу не 
пожелаешь. Врагу такое можно 
только устроить. 


Однако в перестрелке могут не 
только пришить любого, но и ранить. 
Ранение, к счастью, еще не смерть. 
Поэтому, если кто-то из ваших пар¬ 
ней находится на ее пороге, срочно 
тащите бедолагу в машину и на пол¬ 
ной скорости рвите в больницу или 
на базу. Полежав там немного, вояка 
придет в себя и вновь будет готов 
к труду и обороне. Не забудьте толь¬ 
ко намекнуть врачам, чтобы держа¬ 
ли рот на замке, иначе... 

Заботиться о людях приходится 
не на шутку. Более того, забота 
эта — самая первая и основополага¬ 


ющая задача любого крестного отца. 
Все, как в жизни. Где вы видели на¬ 
стоящего мафиози, который не це¬ 
нил бы жизни своих парней? Под¬ 
ручные, да, тех никто не знает 
и знать не должен, но ближайшее 
окружение — это святое. Хотя бы 
потому, что нанять на работу стоя¬ 
щего паренька дело непростое. 
Единственный способ — ждать, по¬ 
куда сам кто-нибудь не попросится, 
или внимательно читать газету, где 
время от времени появляются фи¬ 
зиономии тех, кто готов на вас рабо¬ 
тать. Однако, чем чаще убивают 
гангстеров семьи, тем реже ценные 
парни изъявляют желание прийти 
в нее. И где тогда еще найти таких 
же преданных людей? Ведь каждый 
по-своему незаменим — один от¬ 
менный подрывник, другой виртуоз¬ 
но водит мащину, кто-то настоящий 
снайпер... И лищь вместе — они 
команда, без которой нам не 
(вы)жить. Помнится, возникла у ме¬ 
ня как-то проблемка — шеф поли¬ 
ции оказался на редкость несговор¬ 
чивым и ни в какую не хотел брать 
от нас деньги. Чтобы надавить на не¬ 
го, можно было сделать одно из 
двух: либо похитить какого-нибудь 
близкого родственника, либо вы¬ 
красть из сейфа компрометирую¬ 
щие документы. Последнее было 
изящнее. Прямо из-под носа у фара¬ 
онов! Для такой задачи усилия нуж¬ 
ны, прямо скажем, недюжинные. 
Специально прикупив для предсто¬ 
ящей операции новенький быстро¬ 
ходный «родстер», мы, дождавшись 
пока стемнеет, сели в машину и от¬ 
правились на дело. Сначала все шло 
нормально. Майк «Луизиана» Стим- 
болтон — отменный специалист по 
взлому сейфов — прокрался внутрь 
и опустошил этот чертов ящик. 

И все было бы хорошо, когда бы не 
полицейский патруль. Выходя на 
улицу, мы столкнулись с ним бук¬ 
вально лоб в лоб. Те смекнули, в чем 


дело, и немедленно вызвали под¬ 
крепление. Едва успев запрыгнуть 
в машину и вдавив до предела пе¬ 
даль газа, мы рванули прочь. Но не 
тут-то бьшо — на хвост нам уверен¬ 
но сели три машины с копами, и на¬ 
чалась настоящая погоня с дикой 
перестрелкой. Если бы не мастерст¬ 
во нашего проверенного в деле води- 
теля-камикадзе и пара бомб, удачно 
брошенных прямо под колеса лега¬ 
вым, — все давно бы уже сидели за 
решеткой или были на том свете. 

К счастью, на сей раз отправиться 
туда пришлось только фараонам. 
Наши же ребята, успешно вернув¬ 
шись домой, с первыми лз^ами 
солнца отдали добытые документы 
Антонио «Бритве» Дивиони, от рож¬ 
дения имевшего дар убеждения. 
Спокойно зайдя в кабинет к шефу 
полиции, он сел напротив и сделал 
ему такое предложение, от которого 
тот уже не смог отказаться. Поли¬ 
ция бьша у нас в кармане, и можно ^ 
было приступать к по-настоящему ^ 
крупным делам. * 

К тем самым, за которые, собст¬ 
венно, и приходится сражаться. 

За что именно? Да оно и так понят¬ 
но — за деньги, вестимо, те самые, 
болотного цвета. Какие бы вообще 
нужны были разборки и перестрел¬ 
ки, кабы не хрустящие банкноты, 
за обладание которыми каждый по¬ 
рядочный гангстер готов отправить 
другого на тот свет?! Но только бу¬ 
мажки эти сами с неба не падают — 
приходится потрудиться, причем 
как кристально честным, так и от¬ 
кровенно грязным путем. Самый 
простой способ — купить какой-ни¬ 
будь скромный магазинчик и ле¬ 
гально зарабатывать на нем поряд¬ 
ка пятидесяти долларов в час, 
платя все налоги. Однако, что это 
вообще за деньги для нащего пре¬ 
ступного синдиката? Плюнуть 
и растереть. Поэтому в ряде мест не 
мешает открыть и маленькое неле- 


Эти негодяи надежно засели в своем логове — пришлось выкуривать. Динамитная 


шашка, брошенная прямо в их офис, половину вражеских братков положила сразу. 


Остальных не составило труда добить из томми-ганов. Все закончилось быстро. 
































































было всего тридцать один год. Аль 
Капоце, считавшийся королем Чи¬ 
каго, остаток своих дней провел 
в знаменитой тюрьме на острове 
Алькатрас, где его заставили рабо¬ 
тать со шваброй в руках наравне 
с другими заключенными. На свобо¬ 
ду он был отпущен лишь незадолго 
до смерти, в крайне плачевном со¬ 
стоянии здоровья. Бонни Паркер 
и Клайд Барроу любили друг друга 
и умерли в один день. Этим послед¬ 
ним романтикам преступного мира 
не было и двадцати пяти лет, когда 
их автомобиль изрешетило сто 
семьдесят шесть пуль, пущенных 
из засады вероломными полицей¬ 
скими. 

В игре все, как в жизни: она не 
дает расслабиться, не позволяет 
обращаться к себе снисходительно, 
не спускает нелепой наивности. 
Лишь жесткий циничный подход — 
вот то единственное правило, кото¬ 
рое позволяет выжить в кровавом 
гангстерском мире. Это удается не¬ 
многим. Но остальные получают 
все: деньги, власть, положение... Го¬ 


товы ли вы пойти по этой скользкой 
дорожке? Достаточно ли сильны 
ваши нервы? Не дрогнет ли рука, 
когда нужно будет нажать на спус¬ 
ковой крючок?.. Если нет — по ма¬ 
шинам! ГГс^ 


ГОРЯЧИЕ ПАРНИ 


Hothouse Creations — команда 
относительно молодая. Помимо 
первых Gangsters, которые вышли 
более трех лет назад, 
из относительно известных игр на 
их счету только Abonimation: The 
Nemesis Project и Cutthroats. 
Однако визитной карточкой 
компании были и остаются именно 
«Гангстеры», так что над 
продолжением своей стратегии 
ребята потрудились не на шутку. 

И результат того стоит! Чтобы 
сиквел был лучше оригинала — 
случай редчайший. Но именно так 
оно и получилось. Нет, никто не 
говорит, что у второй части совсем 
нет недостатков. Почему же, 
сколько угодно... Например, 
очень бесит невозможность 
пришить кого-нибудь из мирных 
жителей. Но это вместе с массой 
других мелких недочетов 
совершенно не портит общего 
впечатления от игры. Перед нами 
настоящий шедевр. Теперь всем 
любителям гангстерских тем 
остается лишь ждать нового 
творения от Illusion Softworks. 
Речь, разумеется, идет о Mafia: La 
Cosa Nostra. Судя по обещаниям 
разработчиков, эта штука будет 
даже посильнее «Гангстеров». 

Но то все потом, а пока... Играть, 
играть и еще раз играть! 

Помнится, именно так завещал 
нам великий дедушка Ленин. 


.1 Тптпкі 


Nlrhntfinn 


you have room to recruit 2 more 
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гальное предприятьице, например 
подпольное казино, пивоварню или 
даже публичный дом. И делать на 
всем этом тысячи долларов! 

Для управления вашрім бизнесом 
потребуются специальные люди. Как 
и гангстеры, они набираются через 
особые каналы и ценятся семьей ни¬ 
чуть не меньше самых отъявленных 
головорезов. Ибо именно они — те 
люди, которые приносят основной 
доход. Можно сколько угодно разъ¬ 
езжать по городу в никелированных 
авто и расстреливать всех из авто¬ 
матов, но если у вас нет специалис¬ 
тов, соображающих в бизнесе, — 
грош цена всей малине. И это понят¬ 
но, поскольку деньги в конечном 
итоге решают все. 

Но хватит о бренном. Какая все- 
таки кругом красотища... Ночью фо¬ 
нари вдоль улицы еще как-то осве¬ 
щают проезжую часть, но стоит 
подъехать к окраине, и уже лишь 
фары машин скользят по стенам вы¬ 
росших вдоль обочины домов, рож¬ 
дая мистические тревожные тени. 
Погрузившись в тишину, город спит, 
однако все отлично знают непосто¬ 
янство этого покоя. В любой момент 
в витрину той или иной лавки может 
полететь брошенная твердой рукой 
динамитная шашка, и небо в мгнове¬ 
ние ока озарится взвившимися 
ввысь сполохами пламени. Еще не¬ 
много и здесь будут полиция, пожар¬ 
ные, репортеры... Но мы уже далеко. 
Мы ждем утра, когда нависшую над 
городом зп’рюмую ночь рассеют пер¬ 
вые лучи восходящего солнца. С ут¬ 
ренним выпуском газет люди про¬ 
чтут об очередной мафиозной 
разборке и, как ни в чем не бывало, 
отправятся на работу: жизнь про¬ 
должается, идет своим чередом, 
и ничто не нарушит размеренный 
темп течения времени. 

Не хочется, страшно не хочется 
говорить про графику вторых 
Gangsters напрямую, без обиняков. 
Хочется еще и еще рассказывать 
о незабываемых заснеженных улоч¬ 
ках Сирсдона, о залитых кровью 
мостовых Окмонта, о проливном 
дожде, наконец, сорвавшем мне одно 
крупное дело в Элмсвилле. Однако 


лучше все же один раз увидеть: по¬ 
смотрите на скриншоты и убедитесь 
сами. На смену допотопным 
двумстам пятидесяти шести цветам 
первой части пришли полноценные 
шестнадцать миллионов цветов, 
и город засверкал новыми красками. 
Такими, за которые в него просто не¬ 
возможно не влюбиться. Раз и на¬ 
всегда. 

Кто-то резонно спросит: «А раз¬ 
ве многого из того, о чем сейчас идет 
речь, не было и в первых "Гангсте¬ 
рах"»? Было, несомненно, однако 
в них отсутствовало главное — сама 
игра. Не ощущалось того полного 
погружения во все происходящее, 
без чего теряла смысл даже непло¬ 
хая по-своему задумка. Отныне иг¬ 
ровой процесс уже не дробится на 
пошаговый и реальновременной. 


Все происходит здесь и сейчас, 
в результате чего игрушка превра¬ 
щается в истинный бескомпромисс¬ 
ный боевик, где бурный денежный 
поток впадает в льющуюся рекой 
кровь. Каждую секунду ощущаешь 
себя бегущим по лезвию бритвы, 
когда малейшая осечка или нечаян¬ 
ная слабость будет стоить жизни 
сначала кому-то из твоих близких, 
а затем и тебе самому. Но не такой 
ли и была жизнь Чикаго тридцатых 
годов? Сегодня вы ощущаете себя 
хозяином мира, но, кто знает, где 
найдут вас уже завтра? Джон Дил- 
линджер — легендарный грабитель 
банков — был застрелен сотрудни¬ 
ками ФБР. когда выхолил из чикаг- 


Милые ноттеджики, не правда ли? Мы тут специально приехали полюбоваться. 
Когда появится время, надо будет выселить владельцев и устроить здесь свою 
дачную резиденцию. Не все же работать, иногда и отдыхать нужно по-человечес¬ 
ки. А тулр тишина, покой... Что еще требуется уставшим в боях гангстерам? 
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Сергей Банников ока Огіопет 

Наша служба 

И опасна 
и трудна 



Д авным-давно, когда 

слово quest ассоцииро¬ 
валось исключительно 
с продукцией фирмы 
Sierra On-Line, было выпущено 
несколько серий приключенче¬ 
ских игр. Как правило, сразу 
вспоминаются Larry, Space 
Quest, за ним — King’s Quest. 

С некоторой натугой на ум 
приходит еще Quest for Glory 
(в девичестве Него Quest). 

И уж далеко не все помнят 
о существовании достаточно 
популярной в свое время серии 
под незамысловатым названи¬ 
ем Police Quest. Но те, кто хоть 
раз играл в эту игру, вероятнее 
всего, забудут ее не скоро. 


В о всех остальных квес- 
тах, выпущенных фир¬ 
мой Sierra, как правило, 
речь шла о какой-либо 
одной задаче, которую должен ре- 
щить главный герой на протяже¬ 
нии всей игры. В серии Police 
Quest была предпринята попытка 
создать интересную игру на базе 
обычной рутинной работы обычно¬ 
го рядового полицейского. Все, что 
требовалось в игре, — просто вы¬ 
полнять обязанности сотрудника 
полицейского управления. Глав¬ 
ным героем трилогии (в Police 
Quest IV уже другой главный ге¬ 
рой) является полицейский Сонни 
Бондс. В начале первой серии он 
обыкновенный коп, основная рабо¬ 
та которого — патрулирование 
улиц и обработка сообщений, по¬ 
ступающих к нему из диспетчер¬ 
ской. Казалось бы, достаточно про¬ 
стая задача. Но не тут-то было. 
Сюжет проработан до малейших 
деталей и заслуживает того, чтобы 
пересказать его хотя бы вкратце. 

Итак, нас зовут Сонни Бондс, 
и мы — сотрудник полиции про¬ 
винциального города Литтона 
(штат Калифорния). Однажды, 
придя на работу, мы заходим 
в комнату для брифинга и читаем 




утреннюю газету. Если ее прочесть 
внимательно, обнаружится одна из 
отличительных особенностей квес- 
тов от Sierra — они все имеют 
ссылки друг на друга. В газете рас¬ 
сказывается о королевстве Давент- 
ри (King’s Quest, однако!), осажден¬ 
ном драконом (вот оно как бывает 
с королевствами-то). К сюжету 
Police Quest это не имеет ни малей¬ 
шего отношения, но очки за это на¬ 
числяют. Далее начинается собст¬ 
венно брифинг, где сержант Дулей 
рассказывает о смысле жизни по¬ 
лицейского. После завершения го- 
ворилова пора приступить к испол¬ 
нению своих служебных обязаннос¬ 
тей, а именно разыскать свою слу¬ 
жебную машину и начать собствен¬ 
но патрулирование. Интересно, что 
если машину обойти вокруг перед 
выездом (так называемый safety 
check), то поездка удастся. А вот 
если не обойти, то через пять мет¬ 
ров все аварийным образом закон¬ 
чится — и поездка, и игра. В про¬ 
цессе передвижения по городу мы 
находимся в интересном режиме — 
самом аскетичном автомобильном 
симуляторе всех времен и народов. 
Вид сверху, даже без признаков 
изометрии — просто карта города. 
Машины представляют собой пря¬ 


моугольнички разного цвета без ди¬ 
зайнерских изысков — просто 
плашка цвета. Только полицейская 
машина отличается наличием в се¬ 
редине пары пикселов, которые 
должны изображать мигалку. Тем 
не менее на улицах есть светофо¬ 
ры, а настоящие полицейские свято 
блюдут правила дорожного движе¬ 
ния (это вам не убойная сила нашей 
милиции). То есть проезд на крас¬ 
ный свет карается концом игры, 
то же справедливо и в отношении 
аварии любого вида. Кроме того, 
по ходу сюжета необходимо прини¬ 
мать участие в подобии гонок, что 
достаточно сложно как с первого, 
так и с любого другого раза. 

Будничная работа копов не от¬ 
личается особым разнообразием. 
Осмотреть машину, врезавшуюся 
в стену здания, и зафиксировать 
факт убийства — на теле постра¬ 
давшего явно видны пулевые от¬ 
верстия. Оштрафовать молодую 
дамочку, проехавшую на красный 
свет. Кстати, ее фамилия весьма 
говорящая — Хелен Хот. Но на¬ 
стоящие копы выше мирских сла¬ 
бостей и не поддаются на провока¬ 
ции. Убрать мотоциклы пьяных 
байкеров, занявших всю стоянку 
перед кафе, — тут уже требуется 
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Историческая справка 


Первая игра из серии Police Quest 
появилась в 1987 году — уже 14 
лет назад. Полностью она называ¬ 
лась Police Quest: In Pursuit of 
Death Angel. Игра, как и почти все 
первые игры известных серий (та¬ 
ких, как Space Quest), была выпол¬ 
нена на популярном тогда движке 
AGI, что расшифровывается как 
Adventure Game Interpreter. 

При этом все команды в игре вво¬ 
дились в текстовом виде. А приду¬ 
мать корректную команду было не 
так-то просто. И если благодаря 
другим квестам слова look, give 
и take выучили уже все, то с чисто 
полицейской спецификой дело об¬ 
стояло не так-то просто. Чего сто¬ 
ит написать один только такой ше¬ 


вывание в наручники 
и доставку прямо в ку¬ 
тузку. Кстати, для того 
чтобы войти в тюрьму, 
необходимо предварительно 
сдать огнестрельное оружие. Это 
правда жизни, и это приходится 
делать в игре каждый раз при по¬ 
сещении данного учреждения. 

В этот момент в отделе по борьбе 
с наркотиками открывается вре¬ 
менная вакансия, и Сонни подает 
туда прошение о переводе. Но пока 
его не перевели, он снова отправля¬ 
ется на дежурство. Тут страсти уже 
накаляются — ему удается аресто¬ 
вать некоего Хоффмана, вооружен¬ 
ного преступника, угнавшего ка¬ 
диллак и вообще наворотившего 
всякого разного. Здесь надо быть 
предельно внимательным: несмотря 
на то, что у Сонни есть прикрытие, 
одно неверное движение — и пуля 


первого дела ему 
предлагается убе¬ 
дить судью Палмера не выпускать 
Хоффмана под залог — для этого 
нужны веские улики. Работать 
с документами должны не только 
бухгалтеры, но и полицейские. 
Собрав необходимое количество 
бумаг, Сонни добивается получе¬ 


девр, как get out of the car with 
your hands up... Кроме того, в игру 
был встроен симулятор автомоби¬ 
ля для поездок по городу. 

Год спустя появилось продол¬ 
жение серии — Police Quest II. 

The Vengeance (месть). Интерфейс 
был слегка улучшен, в частности 
графика стала немного поприят¬ 
нее. Игра выполнена на новом 
движке фирмы — SCI (Sierra 
Creative Interpreter). Тем не менее 
команды оставались текстовы¬ 
ми — а значит, было над чем по¬ 
ломать голову любителям развле¬ 
чений. Сюжетная линия, начатая 
в первой серии, продолжилась но¬ 
выми приключениями. Старый враг 



вернулся, чтобы показать, где раки 


Хороший полицейский должен не только работать головой. 


зимуют. 


но и метко посылать девять граммов свинца точно в яблочко. 


небольшое применение силы в ви¬ 
де резиновой дубинки. (У них там, 
на Западе, байкеры боятся дубин¬ 
ки, кажется, больше всего на све¬ 
те.) Арестовать водителя за вож¬ 
дение в нетрезвом состоянии — 
процедура предусматривает тес¬ 
тирование его на алкоголь, зако¬ 


в живот обеспечена. Конечно, похо¬ 
роны будут с почестями, но ведь не 
это наша цель, не так ли? Поэтому 
аккуратненько кладем человека на 
пол, зачитываем ему его права (как 
же без прав — арест может быть 
признан незаконным!), надеваем 
наручники, обыскиваем машину, 
находим наркотики — клиент до- 


ния документа под устрашающим 
названием No bail warrant, кото¬ 
рый позволяет оставить Хоффма¬ 
на в камере. Кстати, выясняется 
его настоящее имя — Джейсон Та- 
селли. Далее следует задержание 
в местном парке еще двух нарко¬ 
дельцов, но ситуация обостряет¬ 
ся — Таселли сбегает из тюрьмы, 
предположительно надеясь встре¬ 
титься со своим сообщником по 
имени Джесси Байне — это и есть 
тот самый Ангел Смерти, анонси¬ 
рованный в названии игры. Поли¬ 
цейские закручинились, но птичка 
порхала на свободе весьма недолго: 
через некоторое время обнаружи¬ 
вают труп, в котором Сонни опо¬ 
знает Таселли. Шеф 
отдела по борьбе 
с наркотиками, лей¬ 
тенант Морган, раз¬ 
рабатывает опера¬ 
цию, в рамках кото¬ 
рой Сонни должен 
внедриться в кри¬ 
минальную среду, 
пустившую корни 
в местном отеле. 


Арест воору¬ 
женного пре¬ 
ступника осу¬ 
ществляется 
по всем прави¬ 
лам полицей¬ 
ской науки — 
с прикрытием. 



Играя в старые квесты, так и хо-^гч'^ 
чется огорченно произнести: «Те¬ 
перь такое не делают». Sierra 
принесла в жанр квестов очень 
много нового. В некотором роде 
можно сказать, что именно эта 
фирма и сформировала квесты 
в том виде, в каком они существу¬ 
ют и сегодня. Одной из отличи¬ 
тельных особенностей всех квес¬ 
тов была система очков. Где-то 
в меню или в панели управления 
был счетчик, к примеру: score 026 
of 250. За каждое правильное 
действие давалось несколько оч¬ 
ков — чаще всего одно, но за 
очень правильные действия оч¬ 
ков полагалось больше. Кроме 
того, попадались и действия не¬ 
правильные, за которые очки 
снимались (типичный пример для 
Police Quest — не выключить за 
собой воду в душе). Игру можно 
было дойти до конца, и не соби¬ 
рая всех очков, но многие и мно¬ 
гие игроки ставили своей ульти¬ 
мативной целью не просто дойти 
до конца, а дойти, собрав все 
возможные очки в игре. А было 
это не так-то просто. Правда, те, 
кто все-таки добивался своей це¬ 
ли, были слегка обескуражены — 
в PQI и PQII можно набрать ров¬ 
но на одно очко больше заявлен¬ 
ного максимума, и это не ошибка, 
а еще одна шутка разработчиков. 
Сколько на самом деле очков 
можно набрать в PQIII, не знает 
никто, так как поиск самого пол¬ 
ного решения не принес резуль¬ 
татов. А в PQIV максимальное ко¬ 
личество очков и вовсе не огово¬ 
рено. Жаль, что в сегодняшних 
играх практика «очкования» не 
нашла широкого распростране¬ 
ния, — по-моему, играть было бы 
и проще и интереснее. Пройдешь, 
бывало, квест и не знаешь, все ли 
в нем ты видел или не все. А по¬ 
смотришь на такой счетчик — 
и сразу все ясно станет. 





зрел до прогулки 
в камеру. 

Тем временем 
перевод Сонни 
в «наркотичес¬ 
кий» отдел состо¬ 
ялся. В качестве 
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отдела по расследованию убийств 
(по-английски это выражается го¬ 
раздо более кратко — homicide 
department) пытается раскрыть 
это загадочное убийство. Оказы¬ 
вается, что убит его давний друг, 
последнее время работавший 
в некоем спецотделе и участво¬ 
вавший под прикрытием в какой- 
то тайной операции, а это только 
добавляет вопросов, не давая, од¬ 
нако, никаких ответов. Концовка 
несколько неожиданна, но, как 
и в любом качественном детектив¬ 
ном романе, вполне динамична 
и экспрессивна. 

На этом можно было бы и ста¬ 
вить точку, но хотелось сказать 
еще пару слов. По-моему, серия 
Police Quest повторяет историю 
квестов как жанра. Начав с тексто¬ 
вого интерфейса и достаточно убо¬ 
гой (что тут притворяться теперь- 
то) графики, разработчики закон¬ 
чили игрой, в которой звучала 
оцифрованная речь, а титры по 
умолчанию были и вовсе выключе¬ 
ны. Если продолжить предельный 
переход, то на одном конце оказа¬ 
лись бы чисто текстовые игры 
в стиле знаменитого Zork, а на 
другом — игры без текста вообще 
типа «Операция “Пластилин”». 
Тенденция прослеживается отчет¬ 
ливо, и жаль, что игры со столь до¬ 
стойным сюжетом, как серия PQ, 
встречаются в наше время не так 
часто, как хочется... (53 


Планерка перед началом патрулирования 
следние новости (PQIII). 


— сержант сообщает по- 


справедливость торжествует, по¬ 
рок наказан, преступность жестоко 
подавлена. Кстати, как повествует¬ 
ся в заставке к игре, консультантом 
серии был вышедший в отставку 
патрульный офицер Джим Уоллс 
(то есть все эти правила выдуманы 
не из головы), а сюжет частично ос¬ 
нован на реальных событиях. 

Игру Police Quest IV. Open 
Season с первыми тремя частями 
объединяет только название. Вы¬ 


полненная на совершенно другом 
технологическом уровне с исполь¬ 
зованием оцифрованных звука 
и видеосъемки, игра перенесла 
свое действие в Лос-Анджелес. 
Завязка сюжета основана на 
убийстве полицейского, но не 
обычном убийстве, а достаточно 
странном, не укладывающемся 
в обычные рамки. Джон Кэри из 
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в 1991 году выходит сразу две иг¬ 
ры — Police Quest III. The Kindred 
(родня) и Police Quest I. Enhanced. 
Обе они базируются на усовершен¬ 
ствованной версии движка SCI. 
Командная строка ушла в про¬ 
шлое. Теперь управление осуще¬ 
ствляется при помощи мышки, кур¬ 
сор ее принимает несколько 
форм — смотреть, идти, брать, ис¬ 
пользовать... В общем, интерфейс 
приобрел тот самый вид, который 
сохранился до наших дней практи¬ 
чески во всех квестах в неизмен¬ 
ном по сути виде. Police Quest 
I. Enhanced был переделкой самой 
первой игры серии под новый дви¬ 
жок (такой переделке подверга¬ 
лись и другие первые игры 
Sierra — King's Quest Space 
Quest). A в Police Quest III для со¬ 
здания более плавного движения 
персонажей была применена тех¬ 
нология motion capture — до это¬ 
го все персонажи были чисто ани¬ 
мационными. Police Quest III за¬ 
мыкает серию игр про приключе¬ 
ния офицера полиции города Лит¬ 
тона (Калифорния) Сонни Бондса. 
Кстати, выход этих двух игр в одно 
и то же время не случаен — мес¬ 
тами они используют одни и те же 
картинки — разработчики немно¬ 
го сэкономили на отрисовке. 

В 1994 году вышел последний 
квест серии — Police Quest IV. 

Open Season (охотничий сезон). 

В нем действие переносится 
в многострадальный Лос-Анджелес 
(чего только с городом не пыта¬ 
лись делать). Игра идет от лица 
детектива Джона Кэри, полицей¬ 
ское управление Лос-Анджелеса, 
отдел по расследованию убийств. 
Квест целиком построен на оциф¬ 
рованном видео. Акцент в игре 
с рутинной полицейской работы 
перенесен на разгадывание зага¬ 
дочного убийства другого поли¬ 
цейского, Хикмана. Несмотря на 
несколько неожиданную развязку, 
очень достойная игра. 

Торговая марка Police Quest ис¬ 
пользовалась еще в двух играх под 
названиями SWAT и SWAT 2, 
но к сегодняшней теме они имеют 
мало отношения — это одни из 
первых симуляторов спецназовца, 
без какой-либо квестовой атмо¬ 
сферы... 


Прямо Шарапов какой-то. Сонни 
переодевается в экстравагантный 
костюм, красит волосы под блонди¬ 
на и отправляется в отель играть 
в покер. Кстати, ни один из квестов 
от Sierra, как правило, не обходил¬ 
ся без азартных игр в том или ином 
виде. И Police Quest не стал исклю¬ 


чением — для того чтобы 
завоевать расположение 
главного бандита, нужно, 
как минимум, обыграть его 
в покер достаточное количество 
раз. Но недаром фамилия Сонни 
навевает смутные ассоциации 
с агентом 007 — он с блеском спра¬ 
вился с нелегким заданием, а мис¬ 
тер Байне оказался за той самой 
решеткой, которую он так стара¬ 
тельно хотел избежать. 

Вторая часть трилогии о Сонни 
Бондсе повествует о том, как 
Джесси Байне бежал из тюрьмы 
и вернулся в Литтон, чтобы свести 
кое-какие старые счеты. В качест¬ 
ве первого шага он похищает Мэ¬ 
ри — жену Сонни (наш доблест¬ 
ный полицейский, как выясняется, 
еще и образцовый семьянин, не то 
что Ларри какой-нибудь). Поэтому 
для Сонни это преступление ста¬ 
новится делом настолько личным, 
насколько это возможно. Но сколь 
веревочке не виться, а конец все¬ 
гда один — Сонни вновь обретает 
супругу, а мерзкий злодей получа¬ 
ет пулю в лоб и, таким образом, 
становится КІА (killed in action, 
если кто не 
в курсе). Ин¬ 
тересно, что 
в этой серии 
Сонни явля¬ 
ется блонди¬ 
ном (видимо, 
после первой 


части краска сошла еще не полно¬ 
стью). Кроме того, автосимулятор 
из игры пропал, и передвижения 
осуществлялись традиционным 
квестовым образом — одной ко¬ 
мандой. К тому же появилось ярко 
выраженное деление дней и ночей, 
до этого казалось, что Сонни рабо¬ 
тает, как Web -сервер, — по 24 ча¬ 
са 7 дней в неделю. Облик игры не¬ 
много изменился, но интерфейс ос¬ 
тался по-прежнему текстовый. 

Заключительная часть саги 
в лучших традициях боевика рас¬ 
сказывает о том, как на тропу вой¬ 
ны вышел брат убитого Джесси, 
Майкл. В этой серии Сонни почему- 
то опять становится брюнетом. Его 
жену выводят из строя — после ху¬ 
лиганского нападения ее помещают 
в госпиталь, где она и остается до 
конца игры. Снова многочисленные 
приключения, патрулирование 
улиц (вернулся автосимулятор го¬ 
рода Литтона), сбор вещественных 
доказательств, допрос свидете¬ 
лей — полный набор паршивой 
будничной работы американского 
копа. И закономерный финал — 
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Уважаемые читатели неоднократно спрашивали 
нас: «А какое отношение имеет информация, пуб¬ 
ликуемая во вступиловах к рубрикам вашего жур¬ 
нала, к собственно содержанию этих рубрик?» Чест¬ 
но говоря, этот вопрос долго не давал покоя и нам, 
редакторам журнала MegaGame. Действительно, 
почему же перед рубрикой «Обойма» у нас написа¬ 
но, к примеру, куда ходил пешком Лев Толстой и что 
он там топил? Однако теперь этот вопрос для себя 
мы решили. 

Постараемся объяснить все это по пунктам. Во-первых, 
вступилова — это тексты, которые встречаются на од¬ 
ном и том же месте журнала из номера в номер. По¬ 
этому если мы будем регулярно сообщать, скажем, 
о чем эта рубрика, то наши постоянные читатели 
вскоре взвоют, ибо нельзя столько раз говорить одно 
и то же. Это все равно что рассказывать человеку ре¬ 
гулярно один и тот же анекдот, пусть даже и супер¬ 
смешной. В любом случае через месяц этот субъект 
застрелится. Новые же наши читатели, скорее всего, 
достаточно умны, чтобы самим догадаться, о чем 
написано далее. В конце концов, подразумевается, 
что читать вы уже научились. Можно также нести 
какую-нибудь умную требуху о тенденциях транс¬ 
мутаций игровых жанров, но в результате все равно 
получится, что все придумали Тургенев и Достоев¬ 
ский и мы узнали это только из радиоперехвата их 
донесения Гагарину. 


г 


Г 
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Во-вторых, во вступиловах обычно находит отражение 
бурная внутриредакционная жизнь. Вы спрашиваете, 
как связана эта жизнь с нелогичным бредом? Поясняю 
на примере: однажды наш главный редактор приле¬ 
тал в аэропорт «Шереметьево-2», возвращаясь с иг¬ 
ровой выставки в Лондоне. А я поехал его встречать 
и был задержан доблестными сотрудниками мили¬ 
ции на подъездах к аэропорту «Внуково» за ноше 
ние штангенциркуля. Как мне объяснили, им 
вполне можно нанести тяжкие телесные поврежде¬ 
ния, однако я решил не экспериментировать. Так вот, 
на вопрос, зачем оно мне, я ответил, что заработался, 
машинально сунул в карман, а сейчас еду в «Шереметь¬ 
ево» встречать начальника. При этом у них не возникло 
вопроса, что делает редактор штангенциркулем и при 
чем тут «Внуково». Вот и вы не волнуйтесь! Все проис¬ 
ходит согласно нашей внутриредакционной логике. 


Панков Николай 












Некрономикон 


А Challenge 


Half-Life: Blue Shift 


eRacer 


Europe Racer 


Pearl Harbor: 
Zero Hour 

л/. . 
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□ff-Road 
Redneck Racing 


Conflict Zone 


Persian Wars 


Original War 


Три королевства II 






ALF-LIFE: 
BLUE SHIFT 


Константин Инин 
aka Hollow PoinC 


Добавка 



Ha второй день игры в Half-Life: Blue Shift у меня случилась неприят¬ 
ность: я его прошел. Скоропостижно. Это несколько омрачило пять-шесть 
часов, проведенных за очередной серией великого и непревзойденного (не 
ТОЛЬКО это, но это в первую очередь). Однако же в целом Blue Shift весьма 
достойно продолжает традиции и закрепляет успехи, а время было по¬ 
трачено не зря. 



Half-Life: Blue Shiff 

Жанр: 3D- action 

Разраівпннк: Valve 

ИздаінеАЬ; Sierra 



Снсшемиыв шреенааині; 

Іранвссар: Pentium 233 МГц 

ІАМ: 32 Мбайт 
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А в это время в замке 

Good Morning! Welcome to Black 
Mesa Facility. Иными словами, 
здравствуй, Mesa, Новый Год, при¬ 
ходи на елку! Из пункта А в пункт 
Б выехал поезд на подвеске, везу¬ 
щий в своем хорошем просматри¬ 
ваемом чреве Гордона Фримена, 
супергероя и спасителя галактики 
вообще. Поезд традиционно нес 
свое чрево в чрево вышестоящей 
организации, уже упоминавшейся 
Black Mesa. Примерно в это же 
время в чреве другого поезда тряс¬ 
ся В. Calhoon, торопившийся в ту 
же Black Mesa ’у, но с другой сторо¬ 
ны. Калхуна ждала трудная и не¬ 
легкая смена, по до сих пор не вы¬ 


ясненным причинам называвшаяся 
голубой. Калхун работал охранни¬ 
ком. Охранники — это, как извест¬ 
но, тупые твари, вооруженные пис¬ 
толетами и умеющие робко дви¬ 
гаться по коридорам, охотно под¬ 
ставляя шею и прочие уязвимые 
части тела всем монстрам рангом 
старше Headcrab’a. Однако за не¬ 
сколько недель до знаменательного 
дня Калхун упал в шахту, ранее 
содержавшую радиоактивные от¬ 
ходы, и произошедшие мутации 
сделали его способным держать 
в руках МР5. Это сыграло решаю¬ 
щую роль в его судьбе. 

Получив боекомплект и с тру¬ 
дом напялив на свою большую. 


не по-охранниковски умную голову 
шлем, Калхун отправился в сектор 
(убей Бог, не помню какой — не 
держится вся эта бредятина в го¬ 
лове) чинить лифт. Это была по¬ 
следняя починка в жизни лифта: 
во время тестового прогона сразу 
после починки Фримен запустил- 
таки где-то совершенно в другой 
части здания долбаную лямбду, все 
заискрило, полезли сами знаете 
кто, лифт оборвался, и следующим, 
что увидел Калхун, была его счаст¬ 
ливая судьба собственной персо¬ 
ной. Судьба предстала перед Кал¬ 
хуном в образе твари, доедавшей 
не его труп, а труп другого охран¬ 
ника. Буквально коллеги. 























...и из подствольника 

Что изменилось в Blue Shift по 
сравнению с Half-Life’oM просто 
(извините, все те, кто не видел 
оригинала, но вы в меньшинстве, 
и всем троим придется потерпеть 
буквально один абзац)? Больше 
пазлов — то есть не то чтобы 
больше, но как-то сложнее иногда 
отвечать на вопрос «куда дальше». 


Перевозка замороженных 
монстров. В Blue Shift'e 
нам ничего не рассказы¬ 
вают о том, с чего вдруг 
на объекте появились де¬ 
сантники — от секрет¬ 
ных планов остались раз¬ 
ве что эти глыбы льда. 
BS — история человека, 
который просто хочет 
выжить. 


уже вкугиенного блюда. Однако стошп^^Д 
вспомнить, о каком блюде ѵдет | 


Очевидно, ощущение чисто субъ¬ 
ективное: может быть, для кого- 
то совершенно все будет прозрач¬ 
но. Армор у нас теперь не в стен¬ 
ных шкафчиках хранится, а ва¬ 
ляется в виде охранниковских 
бронежилетов и шлемов. Велика 



Пожалуй, все: про постыдно ма¬ 
ленькую продолжительность игры 
я уже сказал. 

Добавка в чистом виде. Еще од¬ 
на порция уже вкушенного блюда. 


ми — вещь, не сравнимая ни 
с чем. Разве что с кино: неожи¬ 
данная лобовая атака, предварен¬ 
ная гранатой из подствольника, 
резкое отступление, обход пре¬ 



разница: разве что труп коллеги 
теперь — радость. Да, так как на 
нас теперь нет suite’a, то и даль¬ 
ний прыжок тоже стал невозмо¬ 
жен — удивительно, но и потреб¬ 
ности в нем не возникает. 


Самый конец игры. В портал прыгает по¬ 
следний ученый из группы, организующей 
побег. Calhoon — следующий. 


Однако стоит вспомнить, о каком 
блюде идет речь, и настроение 
резко повышается. 

Таких шутеров больше не де¬ 
лают. Не в смысле «с тех пор», 
а в смысле вообще не делают. 
Half-Life — вещь уникальная 
и неповторимая; Blue Shift это 
снова доказывает. 

Потрясающие уровни. Разнооб¬ 
разные и очень правдоподобно вы¬ 
глядящие интерьеры в сочетании 
с отличной расстановкой сил. Плюс 
к этому — отличный баланс силы 
оружия и жизни монстров. Плюс — 
сами монстры сделаны с чудесной 
выдумкой: фантазия дизайнеров 
продолжает работать на игру до 
сих пор. Все это вместе дает атмо¬ 
сферу, которой длительное ожида¬ 
ние спуска лифта или подзарядки 
генератора не раздражает своей 
бессмысленностью, а становится 
именно ожиданием: нервным, на¬ 
пряженным, заставляющим реаги¬ 
ровать на любую неожиданность 
очередью из автомата или кувыр¬ 
ком за ближайший ящик. Не говоря 
уж о подпрыгиваниях на стуле. 

Совершенно фантастический 
боевик. Замолки со спецназовца- 


пятствия с другой стороны и рас¬ 
стрел нескольких врагов, еще две 
гранаты подоспевшим на подмогу, 
снова отступление с редкими оче¬ 
редями по преследователям и за- 
прыгивание по мусорным ящикам 
в окно второго этажа. Очевидно, 
вслед за своей же гранатой: чтоб 
спокойнее было. Совершенно ве¬ 
ликолепные модели спецназовцев 
и уникальная в своем роде озвуч¬ 
ка. Тот, кто хоть раз в жизни слы¬ 
шал переговоры Half-Life’oBCKnx 
вражин по рации, понимает о чем 
я. Сидеть в засаде и прислуши¬ 
ваться к их «Go! — We go!», ожи¬ 
дая появления фигуры в дверном 
проеме... В общем, боевик. Только 
в кино и в Half-Life’e бывает 
такое. 

Кино, приключение, шутер 
с сюжетом. Еще кусочек 
радости 

В порядке усиления радости 
к Blue Shift’y прилагается High 
Definition pack. Будучи инсталли¬ 
рованным поверх любой из трех 
частей (HL, HL: Opposing Force, 
HL: Blues Shift), она несколько 
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приводит в чувство графику: ору¬ 
жие, модели и т. д. Тут, как извест¬ 
но, существуют два мнения: одни 
считают Half-Life очень красивой, 
стильной, зрелищной игрой (совер¬ 
шенно потрясающая работа 
дизайнеров — подбор текстуры 
и объектов выжимает из движка 
максимум; я однозначно принадле¬ 
жу к тем, кому графика HL симпа¬ 
тична); вторые говорят: «И вы мо¬ 
жете смотреть на это после того. 


Боец не дополз до ап¬ 
течки пары шагов. 
Стать Гордоном Фри¬ 
меном было не судьба, 
хотя костюмик чувак 
отхватил. 


^Соверитоі^аш^і^ІШііе^^юде/и^пещіазовце^^ 
и уникальная в своем роде озвучка. Тот, кто хоть 

І раз в жизни слышал переговоры Half-Life’ овских 


как видели Unreal Tournament?» 
(они по-своему правы: движок пер¬ 
вого «Квейка» и так заставили 
прыгнуть вдвое выше собственной 
головы, но современные движки 
изначально прыгают выше). High 



приносим power cell, требуемую 
для окончательной телепорта¬ 
ции — и вместе с остальными уче¬ 
ными отправляемся на свободу. 


зданию, и мы видим, как два спец¬ 
назовца волокут тело Фримена, 
обсуждая, что надо все же его то¬ 
го, грохнуть. Ну и что? Тоже мне 



Definition pack слегка порадует 
первых, но ни в чем не убедит вто¬ 
рых. Half-Life и в 2001 году про¬ 
должает выглядеть достойно, 
но ничем не удивляет. Чуда и не 
могло произойти. 

В остальном все-все-все то же 
самое. Только Blue Shift короток. 
Непростительно короток. 

Гарсон! Еще парочку! 


Если успеваем убежать от вламы¬ 
вающихся в помещение прямо пе¬ 
ред телепортацией охранников. 
Все. Просто кошмар. 

Забавно поиграть за бывшее 
мясо — за дурака-охранника, ко¬ 


Зобовиопоиграт^^ывше^^с^^^^^^І 

^^урш^ожранншса^сотоі^г^іочцлг^св. 


Собственно, можно безболезненно 
пересказать сюжет — большой по¬ 
тери для потенциального игрока не 
будет. После аварии в лифте мы 
перемещаемся в единственно воз¬ 
можном направлении, пока не ос¬ 
вобождаем ученого, сообщающего, 
что знает способ выбраться со 
станции — с помощью все той же 
телепортации. Вместе с ученым 
мы спускаемся в заброшенную ла¬ 
бораторию; имеющейся мощности 
хватает на то, чтобы активировать 
портал в другой мир. Десятиминут¬ 
ная пробежка по другому миру (яс¬ 
ное дело — надо же напомнить, что 
были и такие текстуры, и такие 
уровни, и вообще... такое) — и ге¬ 
нератор включен. Возвращаемся, 
идем на еще одно задание — 


кому не ленъ. Забавно посмотреть на ситуацию 



Еще чуть-чуть Half-Life’a. 
За охранника и с перерисо¬ 
ванным оружием. Типовой 
add-on, в прямом переводе 
означающий «добавка». 


торого мочили все, кому не лень. 
Забавно посмотреть на ситуацию 
из другой точки в том же здании, 
особенно когда натыкаешься на 
знакомые места: «Ой, а я здесь 
уже убивал!» Менее забавны 
ссылки на ту самую основную/па¬ 
раллельную историю с Гордоном 
Фрименом: менее забавны, потому 
что как-то уж очень ожидаемы. 
Ну, говорит нам ученый: «Это 
идиот Фримен пытается всех спа¬ 
сти; я не идиот, я сваливаю». Ну, 
глючит установку в самом конце, 
нас какое-то время телепортит по 


радость: ясное дело, в таком add- 
оп’е будут ссылки на первую игру. 
Благо, дело нехитрое. В общем. 
Blue Shift более или менее заба¬ 
вен — за счет параллелей и пере¬ 
сечений. Blue Shift весьма играбе- 
лен и вообще хорош — за счет то¬ 
го, что это Half-Life. Blue Shift 
очень короток — Бог его знает, 
за счет чего. Наверное, за счет то¬ 
го, что это — add-on. Знайте, что 
покупаете. Так сказать, я вас пре¬ 
дупредил. 

Требования — старший пер¬ 
вый пень, 32 Мбайт RAM. Тоже, 
кстати, хорошо. 

P.S. Вообще говоря, все это по¬ 
немножку запаривает. Welcome to 
Black Mesa Facility, поезд, монти¬ 
ровка, head сгаЬ’ы, пистолет, шот- 
ган, зомби, МР5, беготня эта... Уче¬ 
ные кривые, охранники синекожие, 
рожи их из трех полигонов, кровь 
хлопьями — да, это когда-то было 
хорошей кровью, но сколько же 
можно! Ну был бы Blue Shift в два, 
в три, в четыре раза длиннее — да 
нам уже самого Half-Life в свое 
время хватило. Люди!!! Кто-ни¬ 
будь!!! Сделайте новый нормаль¬ 
ный шутер!!! Пожалуйста!!! [53 
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Rage Software не занимается производством игр — она делает вестников 
новых этапов развития компьютерных технологий. Из серии «как я понял, 
что такое VooDoo 2». Или «ріІСОВЭННОБ НСОО, в которое не захотелось уле¬ 
теть». Эти ребята не придумывают замысловатых концепций, не парят 
геймеров длинными сценариями, не создают ролевых систем и не творят 
чудес в плане балансирования игр. 


О ни просто создают по¬ 
трясающе выглядя¬ 
щий продукт и дела¬ 
ют так, чтобы элемен¬ 
ты этого продукта, 
не являющиеся графикой, не меша¬ 
ли нам наслаждаться этой графи¬ 
кой, а, наоборот, помогали. В по¬ 
служном списке Rage Software та¬ 
кие хиты, как Expandable, Hostile 
Waters, Incoming и Rage Rally, — 
все как на подбор очаровательно 
бестолковые, неподдельно дружест¬ 
венные, отчаянно драйвовые, 
без единой дырочки и ослепительно 
красивые. eRacer — новая игра от 
Rage. Это гонки. То ли аркадные, 
то ли серьезные — не суть важно. 


Лики коммерческой 
успешности 

Ребята из Rage Software умеют де¬ 
лать безумно красивые игры, знают 
об этом и бессовестно этим пользу¬ 
ются. С первых же минут общения 
с eRacer игра нагло и навязчиво 
принимается убеждать тебя в том, 
что она ослепительна, что ее красо¬ 
та достойна поклонения и способна 
перекрыть любые недостатки, ока¬ 
жись таковые в наличии. И это под¬ 
купает. Стильный, радующий глаз 
и одновременно удобный интерфейс 
на пару с драйвовой музыкой неза¬ 
метно, но эффективно, как сухое 
вино в финале ужина на двоих, под¬ 


готавливают геймера к восприя¬ 
тию главного — действа, которое 
в нашем случае называется игро¬ 
вым процессом. Старт! Экран на¬ 
полняется изящными обводами, 
шикарными эффектами, интригу¬ 
ющими расцветками и пейзажами, 
от которых захватывает дух. В ви¬ 
сках стучит, на лице появляется 
глуповатая улыбка (которая по 
первости не исчезает даже после 
окончания Действа). Рев моторов, 
блеск хрома и титана, яркие рек¬ 
ламные наклейки на машинах про¬ 
буждают инстинкт гонщика, 
и больше нам ничего не нужно. 
Опомнимся только после финиша. 
Поначалу даже не получается 
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вспомнить и упорядочить все уви¬ 
денное, отыгранное и опробован¬ 
ное великолепие — лишь со вре¬ 
менем понемногу, гонка за гонкой, 
запоминаешь его частички, при¬ 
выкаешь к ним, влюбляешься 


В этой надписи на крыше машины выра¬ 
жен основной смысл этой игры — не фиг 
играть одному, ибо мультиплеер суть ко¬ 
роль всех вариантов игрушек! 


Начало прекрасной дружбы 

Игра чувствует такое к себе отно¬ 
шение и тоже не остается в долгу. 
«Тебе нравятся красивые машины? 
Смотри — у меня есть еще. Ты мо¬ 
жешь их выиграть... Как тебе по¬ 
нравилась ночная гонка вокруг Сто- 


ниях и ударах машина не превра¬ 
щается в металлолом, а просто на¬ 
чинает хуже ехать. Повреждения 
же отображаются на соответствую¬ 
щем индикаторе в углу экрана. На¬ 
чать играть и осваивать хитрости 
еКасег можно в режиме arcade. 


геймплея — гранту между этими двумя 
подвидами игр-гонок здесь смазана. 


ун Хэнджа? О, ТЫ еще не пробовал 
гонять по палубе авианосца... Про¬ 
бовал? Тогда у меня для тебя сюр¬ 
приз — трасса, проложенная по ги¬ 
гантской детской комнате. Любишь 
потруднее? Попробуй другой уро¬ 
вень сложности...» И вновь игрока 
захлестывает поток безумного драй¬ 
ва, великолепной графики и техно¬ 
логического совершенства. 


имея в своем распоряжении так себе 
ездящие машины и пару простень¬ 
ких трасс, но со временем трассы 
становятся сложнее и интереснее, 
машины — быстрее, противники — 
зубастей, а сменив уровень сложно¬ 
сти на professional, мы получим оп¬ 
понентов, АІ которых сделал бы 
честь любому самому реалистично¬ 
му раллийному симулятору. Кроме 
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в каждую из них по отдельности, 
объединяешь в целостный образ, 
тоже любимый и пробуждающий 
желание сыграть снова, сыграть 
лучше, интереснее, по-новому. 

И закрываешь глаза на недостат¬ 
ки — какой прок от того, чтобы 
помнить их, если благодаря досто¬ 
инствам Действо получается та¬ 
ким великолепным... 


Солнце светит сквоэь полотнище 
с надписью «Старт», а я притаился 
в засаде и жду приезда так называе¬ 
мых конкурентов. Представляете ис¬ 
пуг гонщика, который обнаружит, 
что машина соперника несется ему 
навстречу? 


Говорите помедленнее — 
я натуральная аркада 

В eRacer не делается акцента ни на 
реализме, ни на аркадной составля¬ 
ющей геймплея — граница между 
этими двумя подвидами 
игр-гонок здесь смаза¬ 
на. Великолепное ди¬ 
тя Rage Software, 
с одной стороны, 
позволяет в полной 
мере насладиться 
всеми прелестями 
ни к чему не обязы¬ 
вающей скоростной 
езды на крутой тачке 
среди потрясающе кра¬ 
сивых пейзажей, но, с дру¬ 
гой стороны, вы можете назначить 
себе правила игры, по которым при¬ 
дется выкладываться на полную ка¬ 
тушку. Победа достанется только 
геймеру, освоившему игру полно¬ 
стью и к тому же способному со¬ 
браться и быть нацеленным на побе¬ 
ду от начала до конца заезда (а за¬ 
езды здесь долгие). Так, система по¬ 
вреждений здесь хоть и реализова¬ 
на, но не тянет на симуляторную — 
даже при самых опасных столкнове- 


того, местный искусственный интел¬ 
лект представляет собой удивитель¬ 
но жгучий коктейль из холодного 
расчета, безз^мной агрессии и высо¬ 
кого профессионализма — играть 
с железными ребятами потрясаю¬ 
ще интересно! Хотя игра из¬ 
начально не претендует 
на звание симулятора, 
здешняя физическая 
модель удивительно 
реалистична — ма¬ 
шины ведут себя на 
трассе очень естест¬ 
венно и даже позво¬ 
ляют выполнять с со¬ 
бой весь арсенал при¬ 
емов настоящего раллий¬ 
ного пилота. Правда, некото¬ 
рое ощущение нереальности проис¬ 
ходящего все-таки остается. Види¬ 
мо, сказывается то, что акцента на 
реализме изначально не дела¬ 
лось — ребята из Rage Software не¬ 
обходимое для этого время потрати¬ 
ли на доведение графики до совер¬ 
шенства. Кроме того, представлен¬ 
ные в игре машины нелицензиро¬ 
ванные, так что ждать от них абсо¬ 
лютной схожести с какими-либо ре¬ 
альными прототипами не стоит. 



Хотя игра изна¬ 
чально не претен¬ 
дует на звание симу¬ 
лятора, здешняя фи¬ 
зическая модель 
удивительно реа¬ 
листична. 
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Следует заметить, что в некото¬ 
рых машинах все-таки угадыва¬ 
ются реальные тачки. Ну и, нако¬ 
нец, непростительная промашка 
Rage Software — игра не поддер¬ 
живает force feedback, так что об¬ 
ладатели дорогих устройств тако¬ 
го рода будут разочарованы. 

Бигуди 

Теперь, в завершение моих отноше¬ 
ний с великолепной игрушкой 
eRacer, позволю себе поговорить о ее 
недостатках — прости, милая, но это 
моя работа. При всем своем велико¬ 
лепии трассы eRacer вызывают 
ощущение, что ты находишься в ка¬ 
ком-то другом мире — прекрасном, 
но холодном и пустынном. Солнце 
светит, автомобили сияют полиро¬ 
ванными литыми дисками, их вели¬ 
колепные обводы отражаются в кри¬ 
стально чистой воде, а из-под колес 
летят безумно красивые брызги, 
но полное отсзггствие какой бы то ни 
было живности на всех без исключе- 


Главное, это вовремя въехать в какой- 
нибудь барьер. К сожалению, протара¬ 
нить его и попасть на отгороженный 
участок трассы нельзя, но все равно 
приятно... 

первой, то уж наверняка второй по 
значимости фичей игрзшіки должна 
была стать возможность посоревно¬ 
ваться в водительском мастерстве 
на бескрайних просторах Всемирной 


Это я не к зеркалу подъехал, это ма¬ 
шина соперника покрашена так же, 
как и моя. А что вы думали, так час¬ 
то поступают на соревнованиях, 
чтобы комментатор сума сошел... 


«мягкость». Лаги превращают за¬ 
езд в забег разноцветных стальных 
лягушек, и если, к примеру, участ¬ 
вуя в таком забеге, мы вырвались 
вперёд, то это еще ничего не зна¬ 



















ния трассах (зрителей, вертолетов, 
оленей — хоть чего-нибудь!) наво¬ 
дит на жутковатые мысли о бакте¬ 
риологическом оружии (как извест¬ 
но, давным-давно запрещенном). 

Это мы с вами знаем, что игры от 
Rage Software хороши своим ни 
к чему не обязывающим геймплеем 
и, как говорится, stunning -графикой. 
Но вообще-то, строго говоря, 
eRacer — игра, спозиционированная 
как мультиплеерные гонки. Если не 


и Глобальной. И верно ведь спозици¬ 
онировали — желающих было бы 
хоть отбавляй. Игрзшіка ведь в пла¬ 
не системных требований к геймер- 
ской нервной системе вполне демо¬ 
кратичная — не симулятор же. 
Однако, как показало время, затея 
Rage вынести гоночные соревнова¬ 
ния в Internet с треском провали¬ 
лась. Виной тому стало несовершен¬ 
ство сетевого движка игры, не спо¬ 
собного обеспечить достаточную 


чит, так как оппонент, который, 
по нашему мнению, плетется в хвос¬ 
те гонки, на самом деле запросто 
может оказаться впереди нас, про- 


^^^атеяКаде^вынес^^ 

несовершенство сетевого движка игры. 




зумно красивую, довольно умную, 
общительную и веселую особу. 
Правда, она не очень любит ваши 
шумные мультиплеерные состяза¬ 
ния с друзьями, но ведь это можно 
и пережить... Кстати, если вы ре¬ 
шили, что это все-таки ваш тип — 
напомню, что вы имеете дело с иг¬ 
рушкой от Rage Software, а значит, 
в плане игрового железа она при¬ 
выкла получать все самое лучшее. 
Не разочаруйте ее. 


сто сервер сообщит нам об этом спу¬ 
стя какое-то время. Притом сооб¬ 
щит грубо и нетактично — попросту 
материализовав оппонента перед 
нашим носом. При всем твоем вели¬ 
колепии, золотце, этого недостатка 
тебе не скрыть. 

Зато с сайта Rage Software 
(www.rage.com) можно скачать све¬ 
женькие трассы, а обладатели ново¬ 
модных мобильников с поддержкой 
WAP могут прямо на работе/в ба¬ 
ре/ в гостях хвастаться перед дру¬ 
зьями своими eRacer- достижения¬ 
ми на поприще мультиплеерных го¬ 
нок — показав свои результаты 
в местной таблице рекордов. гГс^ 
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я люблю аркадные гонки. Вы любите аркадные гонки. Все любят 
аркадные гонки. Но это же не повод терпеть ОВЗООрЗЗІІВ, даже если оно 
действительно является аркадными гонками. 



Europe Racer 


IMP: аркадные гонки 

Різріімпіі: Davilex 

Іцмш: Davilex 



Скмтыі ■ptlHim; 

Нніссір: Pentium II 350 МГц 
Шк 64 Мбайт 


_86 _ 

MegaGame 


Драйв 

Есть светлая идея. Приготовьтесь — 
идея большая и обстоятельная, и это 
почти что ревью на Europe Racer. 
Итак, мы хотим сделать аркадные 
гонки. Раз в жизни мы хотим навер¬ 
нуть на них вменяемый сюжет, в ко¬ 
тором никак не фигурирует отда¬ 
ленное будущее, постъядерный мир 
и технологии, порожденные рассе¬ 
кречиванием ядерных же техноло¬ 
гий (рассекречивание выражалось 
в разлете частей реактора по мест¬ 
ности во время опять-таки ядерного 
взрыва). Мы мутим нелегальщину. 
Некая организация дает возмож¬ 
ность оттянуться настоящим води¬ 
телям, которым тесно в слишком чи¬ 
стом, вылизанном и безопасном ми¬ 
ре обычных ралли. Никто никогда не 
даст им разрешения действительно 
показать все свое мастерство — но 
наша организация дает им стимул 


не спрашивать разрешения. Серь¬ 
езные призы и настоящие гонки — 
250 км/ч на самых людных улицах 
европейских столиц. 

Давайте сделаем совершенно 
чумовые уровни. Давайте стилизу¬ 
ем их под те самые столицы — 
вспомним все достопримечательно¬ 
сти Рима, Москвы, Парижа, Берли¬ 
на, Амстердама и воссоздадим их 
на наших уровнях; все остальное 
место заполним характерными 
элементами архитектуры и, конеч¬ 
но же, сделаем часть дорог моще¬ 
ными — иначе, что это за Европа. 
Сделаем узнаваемыми места и поз¬ 
волим игроку ощутить себя в ре¬ 
альном городе, но с совершенно не¬ 
реальными задачами. 

Давайте сделаем сочных, коло¬ 
ритных персонажей. Американ¬ 
ца — типичного бизнесемена self- 
made, англичанина — скучающего 


аристократа, русскую — она 
слишком сильна, умна и красива, 
чтобы заниматься только тряпка¬ 
ми и романами; каждый сможет 
выбрать страну по вкусу и будет 
еще сильнее отождествлять себя 
с персонажем. Напишем им весе¬ 
лые реплики на родном языке, 
любой ценой озвучим их без ак¬ 
цента, дадим каждому машину 
своей страны — впрочем, конечно 
же, можно и выбирать. Одно де¬ 
ло — виртуальное «я», другое — 
наш основной инструмент и вер¬ 
ный товарищ. Сделаем много раз¬ 
ных машин, причем еще и разо¬ 
бьем их на несколько классов: ну, 
скажем, легковушки, внедорож¬ 
ники и гоночные машины. У каж¬ 
дой — свои преимущества и недо¬ 
статки; пусть игрок сам решает, 
на чем будет проще добраться до 
финиша первым. 



















Сделаем много режимов игры. 
Наша организация явно не настоль¬ 
ко примитивна, чтобы спонсировать 
простые одиночные прогоны; 
то есть, конечно, такое тоже бывает, 
но так, в порядке тренировки перед 
основной программой. Испытание 
для настоящего профессионала — 
по чемпионату на каждый класс 
и один Гран-при. Первые — своеоб¬ 
разные туристические блоки: Евро¬ 
па такая, Европа сякая. Средизем¬ 
номорское побережье; если купите 
пять треков сразу, получите скидку. 
До финиша доезжает половина ту¬ 
ристов. Гран-при — все трассы сра¬ 
зу: долгое, не один игровой час про¬ 
должающееся веселье. Раз зараба¬ 
тываются деньги, значит, можно ап¬ 
грейдить машину: трассы будут ста¬ 
новиться все сложнее, и от «верного 
товарища» будут требоваться все 
лучшие скоростные качества и ус¬ 
тойчивость на трассе. Полдюжины 
параметров и кусающиеся цены — 
всегда придется выбирать. 


Уж здесь-то свободу творчества не 
ограничивает никто. 

Хорошая могла бы получиться 
игра. Про нелегальные гонки по ули¬ 
цам Европы. 

Дальше — хуже 

Из всего вышеперечисленного 
нормально реализована разве что 
озвучка персонажей. Русская 
Анастасия совершенно без акцен¬ 
та — что СОВЕРШЕННО порази¬ 
тельно — говорит: «У тебя хоть 
права-то есть?» Пусть голосок не¬ 
сколько неэлегантен, но чутка 
абстрагировавшись... 

Все остальное ужасно. Просто 
ужасно. Я, блин, разочарован. 

Начнем с конца. Графика гнус¬ 
ная. Ну, блин, ну в магазинах уже 
трудно купить проц слабее 600 
Сеіегоп’а, а 128 метров памяти 
стоят, как семечки. Один поход 
в парк аттракционов встанет доро¬ 
же. Ну почему не подумать, что 
графика — это не только машины. 


Anastasia собственной персоной. Club 
Moskov Masjina — наш выбор. Угадайте, 
что означает последнее слово? 


Через пешеходов нельзя пере¬ 
ехать. Особенно нельзя переехать 
через пешеходов, которые пугают¬ 
ся машины. Если пешеходы будут 
по-коммандосовски в кувырке ухо¬ 
дить от машины и метать ей вслед 
томагавк или хотя бы плевать 



Добавим в геймплей полицию — 
она просто не может не вмешаться, 
когда по улицам, не обращая ни ма¬ 
лейшего внимания на светофоры 
и раскидывая по сторонам прохо¬ 
жих, несется целая пачка машин. 
Пусть полицейские будут серь¬ 
езно портить кровь игро¬ 
ку — или за счет быст¬ 
рых машин, или за 
счет возможности 
переговариваться 
по рации и устра¬ 
ивать засады. 


состоящие из полигонов и раскра¬ 
шенные в разные цвета. И даже 
когда на два порядка лучше — это 
тоже еще не графика. Бонус дол¬ 
жен быть красивым. Бонус не дол¬ 
жен представлять собой меланхо¬ 
лически вращающийся над 
мостовой гаечный ключ 
или молнию; более 
крутой бонус тем 
выбегает на середину более не должен 
МОСТОВОЙ и в ужасе рас- представлять со¬ 
бой ту же мол¬ 
нию или тот же 


Но, когда пешеход 


ставляет все, что у него есть. 


или за счет ору¬ 
жия — неважно 
как, просто пусть 
это будет серьез¬ 
ным фактором 
геймплея. Нелегаль- 


а потом стоит все в той же не- 


гаечныи ключ. 


лепои позе все время нашего но немножко 
проезда сквозь него и еще цвета. 

Это все с одной 
стороны; с дру¬ 
гой — эти гаечные 


ДОЛГО после этого, — 
просто какой-то 


ные гонки по городу не 
будут похожи ни на что. 

Наконец, делаем отличную гра¬ 
фику — как же без нее в аркадных 
гонках. Яркие краски — не забыва¬ 
ем, конечно, про стилизацию; мно¬ 
жество деталей — благо, современ¬ 
ные компы позволяют... и стебные 
фишки. Бьющиеся витрины знаме¬ 
нитых магазинов, сбитые столбы на 
Красной площади — что-нибудь. 


бардак. 


ключи и молнии долж¬ 
ны висеть на «вменяемой» 
высоте, а не вдвое выше крыши 
машины. У меня не должно возни¬ 
кать ощущения «соберу я их или 
где-то раньше забыл прыгнуть». 
Это традиция такая: бонус собира¬ 
ется телом, а не осеняет «верного 
товарища» своей магической энер¬ 
гией, пока «верный товарищ» про¬ 
носится под ним. 


(кстати, неплохо бы сделать зеркало 
заднего вида) — это еще ничего. 

Но, когда пешеход выбегает на сере¬ 
дину мостовой и в ужасе расставля¬ 
ет все, что у него есть, а потом стоит 
все в той же нелепой позе все время 
нашего проезда сквозь него и еще 
долго после этого, — просто какой- 

„ . - то бардак. (Дополнительно прове¬ 
се пугайтесь, машина еще очень долго смо- г г 

жет совершенно невозмутимо ехать. Уж до денные исследования показали, что 
починочного-то бонуса хватит точно. пешеходы вообще народ капризный: 
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иногда они все же стремительно пе¬ 
ремещаются к стене дома при ва¬ 
шем приближении, иногда ведут се¬ 
бя, как описано выше, а иногда про¬ 
сто продолжают свою прогулку — 
именно прогулку, пешком и в рас¬ 
слабленной позе — через дорогу. 


Вот они, бонусы. Страшно, правда? Эти 
уродцы набрасываются на тебя и чинят, 
чинят, чинят... 


временном уровне техники дойти 
хоть до какого-то правдоподобия. 

Но по-настоящему страшна после¬ 
довательность Красная площадь — 
улицы — тоннель метро — лестница 
метро — Красная площадь. Это же, 
кстати, пример чудного чувства 
юмора разработчиков. Уточню, что 
тоннель метро — это не долгий по¬ 


лиция умеет толпиться и мешать 
тебе проехать — если ей очень пове¬ 
зет. С зпвеличением уровня сложнос¬ 
ти ничего не меняется к лучшему. 
Нанесение урона твоей машине но¬ 
сит чисто символический характер: 
однажды я разбился — к концу 
трассы, которую проехал в совер¬ 
шенно раздолбайской манере, и со¬ 


Игра отвратительно проста 
ичудовищноску^шхГвы^ший^Л 

I принципгшльпо не меняет. 


лоритный кусок карты, а кишка, 
выход из которой хорошо виден со 
входа. Десять раз длина машины. 
Тоннель помещен в игру потому, 
что это смешно. Еще смешно раз¬ 
рывание висящей в воздухе карти¬ 
ны с предварительным подпрыги¬ 
ванием на трамплине. Бонусов за 
это не дают. 


вершенно игнорируя чинилки. Игра 
отвратительно проста и чудовищно 
скучна. Высший уровень сложности 
ничего принципиально не меняет. 
Единственное, что организует про¬ 
блемы, — это чудовищная физика 
игры. В нее зачем-то добавлены эле¬ 
менты реализма в поведении маши¬ 
ны, приводящие к ее очень, очень 



И ваша машина все так же удачно 
проезжает сквозь наслаждающегося 
жизнью пешехода. Пепси — страш¬ 
ная сила.) 

Окошки в больших автобусах 
и маленьких полицейских машинах 
должны быть либо видны, либо не 
видны. Когда автобус настойчиво 
маячит перед нами и показывает, 
что сбоку у него одна невнятная тек¬ 
стура, — это не дело. Фонари долж¬ 
ны отлетать в стороны, а не склады¬ 
ваться на мостовую. Они это делали 
три года назад в Carmageddon’e. Ну 
и так далее. Я уж не говорю о ярких, 
насыщенных цветах и состыковке 
полигонов в моделях. 

Стилизация городов выполнена 
ужасно. Если бы в футуристичес¬ 
кой гонке на футуристических 
трассах по обочинам развесили ре¬ 
продукции с пейзажами европей¬ 
ских городов прошлого, получилось 
бы приблизительно так же, но без 
маразма претенциозности. С Моск¬ 
вой, думаю, будет понятно всем — 
объясним на ее примере. То, что 
в Москве не тает снег, — ладно, бог 
с ним. То, что в Москве не так распо¬ 
ложены улицы, — это более непри¬ 
ятно, потому что уже можно на со- 



Это Лондон. Ночь. Маленькие уродливые 
бонусы караулят тебя, чтобы набросить¬ 
ся и чинить, — и досюда уже добрались 
эти мерзкие твари. 



Неплохая идея и несколько за¬ 
бавных находок совершенно из¬ 
гажены реализацией. Игра от¬ 
вратительна как внешне, так 
и геймплейно. Лажа, как и было 
сказано. 


Возвращаемся к Красной площа¬ 
ди. Это не стилизация. Это не евро¬ 
пейские столицы. То есть в Москве 
действительно больше красного, 
а в Амстердаме есть каналы. Но так, 
с помощью эзотерических намеков 
на глубинную сущность города, сти¬ 
лизовали города и страны во време¬ 
на четверок. Когда пикселов и цве¬ 
тов было просто физически мало, 
а мысль надо было передать глубо¬ 
кую. И тогда это выглядело нор¬ 
мально, а сегодня — нет. Зачем мне 
кривые европейские столицы, если 
у меня полным-полно совершенно 
настоящих космических кораблей? 

Возможно, все бы было нормаль¬ 
но, если бы не чудовищные уровни. 
Кривые, халтурно слепленные во¬ 
едино куски. Три основных элемен¬ 
та: очень узкая длинная кишка, по¬ 
вороты на 90“, огромные, предостав¬ 
ляющие невероятный простор для 
езды «как хочешь» площади и про¬ 
спекты. Скучища адова. Противни¬ 
ки — имбецилы. Совершенные, пол¬ 
ные имбецилы. Они остаются где-то 
в неведомой дали, даже если не ис¬ 
пользовать нитро. Если использо¬ 
вать — это вообще детский сад. 

По трассам ты катаешься один. По- 
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плохой управляемости, а последст¬ 
вия любого прикосновения к твердо¬ 
му предмету просто чудовищные: 
во-первых, ужасно теряется ско¬ 
рость, во-вторых, одним прикосно¬ 
вением вы не ограничитесь. Машина 
рикошетит, как резиновая, и вас ка¬ 
кое-то время бросает из стороны 
в сторону. Очевидно, эта акробатика 
приводит уже к полной потере ско¬ 
рости. А фокус еще в том, что опре¬ 
делить, какой предмет твердый, а на 
какой вашей машине элементарно 
наплевать, на глаз нереально. 

Отлетающий через всю улицу 
после столкновения с легковуш¬ 
кой двухэтажный автобус — это 
не смешно. Совершенно непроби¬ 
ваемые ограждения, не вкопан¬ 
ные в землю, а обычные, такие 
переносные прямоугольнички со 
знаками «кирпич» — на фоне от¬ 
летающих автобусов — это омер¬ 
зительно. Впрочем,среди 
геймплейных достоинств самой 
Europe Racer многое может пока¬ 
заться омерзительным и практи¬ 
чески ничего — смешным. Игра — 
полная лажа. И у меня нет ни ма¬ 
лейшего желания извиняться за 
выражение. fTcl 


































Меня всегда приводили в буйный нездоровый восторг попытки разработчи¬ 
ков поиграть в Господа Бога и слегка ПВрВКрОІІПІЬ ІІСПШріІНІ, которая, как им, ви¬ 
димо, кажется, немножко у оригинального Господа Бога не получилась. 
Встанешь, бывало, поутру, натянешь бабушкины, небесного цвета, пантало¬ 
ны, соорудишь треуголку из газетки, вперишь взгляд в даль заоконную 
и видишь там, как раз между бензозаправкой и детским садом Бородино, 
ржавые мортиры и одноглазого Кутузова. Рябчиков жрет, сволочь... 


только это повер¬ 
нешься в возмуще¬ 
нии, оглядывая соб¬ 
ственные позиции 
и вспоминая убогое 
меню полевой кухни, мол, а пуркуа 
бы и не па, силь ву пле? — а бур¬ 
жуйские разработчики тут как тут. 
С уже готовым очередным продук¬ 
том по восстановлению историчес¬ 
кой справедливости в отдельно взя¬ 
том персональном компьютере. 

И пули начинают насвистывать 
марсельезу; галльские мундиры, за¬ 
дубевшие на морозе, оказывают не¬ 
дюжинное сопротивление русским 
штыкам; Пьер Безухов не бегает по 


Москве с выпученными глазами, 
а ловко собирает саквояж для по¬ 
ездки на воды в Баден-Баден. Флаг 
на бензоколонке за окном неуловимо 
изменил полоски с горизонтальных 
на вертикальные, а мужики на ла¬ 
вочке, потягивая молодое красное 
вино и бестолково закусывая его на¬ 
резанным толстыми кусками камам- 
бером, старательно картавят раска¬ 
тистое русское «р». Осваиваем но¬ 
вую историю. 

Хорошая страна Америка. Боль¬ 
шая. А главное, находится далеко от 
центров завоевательной мысли. Ка¬ 
кому нормальному захватчику при¬ 
дет в голову долгими месяцами до¬ 


бираться до Америки, которая 
к этому моменту мобилизует всех 
негров Африки, чтобы получить 
там томагавком по голове и отпра¬ 
виться восвояси? Там, кстати, 
до сих пор смертную казнь не отме¬ 
нили. Чревато, знаете ли. И бес¬ 
смысленно. Особенно, если рядом 
есть Россия. Тоже большая, но не 
могущая мобилизовать ничего, кро¬ 
ме праведного народного гнева. Вот 
и не воюет с ними никто. Очень им 
обидно, знаете ли, американцам. 

У всех праздники, юбилеи. День 
взятия чего-нибудь, день отсечения 
головы очередному королю, день 
победы в какой-нибудь войне. 






Pearl Harbor: Zero Hoar 

Жанр: 

аркада 

Разработчик; 

ASAP Games 

Издатвйь; 

Simon 8^Schuster 




Сисілемныв требования: 

Процессор; Pentium 200 МГц 
RAM; 32 Мбайт 


89 


MegaGame 










от столетней, до междоусобной... Од¬ 
них революций по паре на каждое 
европейское государство в среднем 
приходится. А у них? День незави¬ 
симости да день рождения тепереш¬ 
него президента. Остальные и пра- 
здниками-то не назовешь. То индей¬ 
ку всей страной по одному рецепту 


ми, конечно же, не в счет). Однако 
неувязочка. Всенародно улюлюкать 
по поводу быстро и практически не¬ 
заметно проигранного сражения 
как-то неловко. 

Из истории: дело было 
вечером, делать было нечего... 

Вечером 6 декабря 1941 года амери¬ 
канцы, как и многие дни, недели 
и месяцы до этого, неторопливо ме¬ 
шали отчаянному маленькому япон- 


и много-много трупов самолетиков 
и кораблей разных цветов и разме¬ 
ров. Конечно, погибли не все. Но те, 
что выжили, боеспособными было 
назвать уже трудно. Сильнее же 
всего пострадала национальная гор¬ 
дость, которая слезилась, кукожи- 
лась, перестала есть гамбургеры 
и норовила удалиться в монастырь. 
На следующий день США и Фран¬ 
ция объявили Японии войну, а почти 
через четыре года американская на- 


Яптщыул^тели^^гиѣ^^ 

замок на берегу и много-много тт іУіі/іііііі 
^і'саможтш^^ 


скому народцу завоевывать себе 
хоть немножечко еще территории, 
которая бы состояла не только из 
камней и вулканов, а хотя бы песоч¬ 
ка. Последней каплей в переполнен¬ 
ную чаттту терпения Страны восхо- 


циональная гордость оправилась от 
болезни, и над Японией пару раз 
продефилировали самолеты с атом¬ 
ными бомбами, мол, кто к нам с чем 
придет, тот от того и того. Помно¬ 
жить на научный прогресс. Японцы 



готовят, то тыквы сушат на подо¬ 
конниках. Скукота! На этаком без¬ 
рыбье решили реанимировать по¬ 
чившую в забвении дату чуть ли не 
единственного сражения с интер¬ 
вентами на американской террито¬ 
рии в сознательном американском 
возрасте (появление Христофора 

Колумба с бусами и прочими цацка- Сейчас-то мы и похохочем! 



дящего солнца стало введение эм¬ 
барго на вполне мирные японские 
кораблики. Так что пока американ¬ 
ские солдаты на военно-морской ба¬ 
зе Перл-Харбор, что на Гавайях, 
расползались по койкам и кубрикам 
после сытного ужина, японцы, со¬ 
творив длинную церемонию вокруг 
чашки зеленого чая, под хоровое 
«Банзай!» погрузились 
в самолеты, корабли 
и подводные лодки 
и отправились к со¬ 
седям с дружеским 
визитом. Так, поде¬ 
литься передовыми 
технологиями да 
покалякать о ценах 
на рис. И ранним ут¬ 
ром 7 числа еще не 
успевщие проснуться 
и надраить палубы аме¬ 
риканские военные суда, как 
на заказ, выстроившиеся на рейде 
по росту, были атакованы, потом 
еще раз атакованы. А потом японцы 
улетели и уплыли, оставив Штатам 
вместо передовой военно-морской 
базы Перл-Харбор, надежи и опоры 
американских ВМС, сильно разру¬ 
шенный песочный замок на берегу 


ребята шустрые, умножать умеют 
хорошо и с тех пор занимаются 
только научным прогрессом, клепа¬ 
ют себе покемонов потихонечку. 

А территориальные проблемы пред¬ 
почитают решать с Россией — у нас 
национальная гордость не такая 
нервная. 

В общем, как несложно за- 
. метить, гордиться особо 

нечем. Героически про¬ 
спали, потом не ме¬ 
нее героически быс¬ 
тро бежали к пуш¬ 
кам; пока пристре¬ 
ливались по чу¬ 
жим и своим, про¬ 
тивник улетел, 
взмахнув хвостом 
на прощание. Празд¬ 
новать, по-хорошему, 
нечего. Но надо. Поэтому, 
пользуясь тем, что амери¬ 
канцы свою историю знают не луч¬ 
ше, чем любую другую, была быст¬ 
ренько и непринужденно проведена 
PR -акция, в рамках которой выпус¬ 
тили громкий слезливый фильм 
и две игры. Целью акции, по всей 
видимости, было не только напом¬ 
нить гражданам об истории их 


Решили реани¬ 
мировать почившую 
в забвении дату чуть ли 
не единственного сраже¬ 
ния с интервентами на 
американской террито¬ 
рии в сознательном 
американском воз¬ 
расте. 
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собственной страны, но и немножеч¬ 
ко расставить акценты, ударения, 
знаки препинания и прочие вещи, 
как нельзя более способствующие 
ПРАВИЛЬНОМУ, без извилин, по¬ 
ниманию ситуации. 

Из увиденного... 

Собственно, вашему вниманию 
предлагается одна из ступеней PR - 
ракеты — Pearl Harbor: zero hour. 
Предполагается, что игра, выпу¬ 
щенная Simon&Schuster, являет со¬ 
бой помесь аркады и симулятора. 

На самом деле авторы, по-моему, 
крайне плохо представляют себе, 
что такое симулятор. Или считают 
таковыми все игры, включая «Тет- 
рис». Потому что в полете от тебя 
зависят повороты вправо-влево 
и набор высоты. Никаких кульбитов 
и фигур хотя бы не очень высшего 
пилотажа. Никаких шпилек и заны- 
риваний над поселками. Даже по¬ 
садка на взлетную полосу осуществ¬ 
ляется под мудрым руководством 


телем, это аркада. Причем не из 
лз^ших, о чем далее. 

На этот раз мы должны спасти от 
неминуемого позора честь амери¬ 
канского звездно-полосатого флага, 
гордо реющего под обстрелом веро¬ 
ломных японцев. Для этого нам 
предложены 10 миссий, в которых, 
по сути, не больше пары типов зада¬ 
ний. Потопить, сбить или разру¬ 
шить. Или любое другое сочетание. 
Но не более, что неприятно, потому 
что, в общем, скучно. Единственную 
скромную радость доставляет раз¬ 
нообразие боевой техники, выдаю¬ 
щейся под наше чуткое руководство. 
Около десятка разных самолетов 
и самолетиков со смутно знакомыми 
по учебникам истории названиями. 
Практически каждый, за исключе¬ 
нием самых простых, имеет кроме 
стандартного пулемета какое-ни¬ 
будь спецоружие на борту. Ничего 
особенного, плазмоган во имя исто¬ 
рических реалий отсутствует. Глу¬ 
бинные бомбы, торпеды. Однако 


Левый верхний угол. Ударник летно¬ 
го фронта. Теперь можем купить себе 
весь японский флот и пару коньков 
в придачу. 


входило уничтожение этого объекта 
в планы командования или нет. По¬ 
рядка ради надо заметить, что в иг¬ 
ре редко встречаются неучтенные 
в тексте миссии, доступные уничто¬ 
жению объекты, но потенциал все 



трех виртуальных воротец, которые 
превращаются из красненьких в зе¬ 
леные по мере успешного прохода 
под ними. Не то чтобы это было эле¬ 
ментарно, но со второго раза осваи¬ 
вается. И что мы симулируем? Иг¬ 
ральный автомат в парке культуры? 
Так что извините, уважаемые чита¬ 
тели, ожидавшие возможности по- 
рулить самым настоящим истреби- 


и они оказываются очень кстати. 
Попробуйте как-нибудь потопить не 
то что авианосец, а хотя бы линкор 
с помощью банального пулемета — 
и вы поймете, как нелегка была 
жизнь японских летчиков. За каж¬ 
дый зшичтоженный вражеский объ¬ 
ект невидимое начальство начисля¬ 
ет нам определенное количество оч¬ 
ков. Причем совершенно не важно. 



равно радует. Потому что очки нам 
нужны не бахвальства ради, а для 
получения возможности полетать на 
чем-нибудь более серьезном. Ибо на 
«Томагавке» с его пулеметиком 
и маленьким бензобаком летать мо- 


^Извипиг^^ 


Внизу виднелся 
истерзанный 
труп линкора. 
Сейчас пойдет 
ко дну. 


гут только камикадзе. А они, изви¬ 
ните, совершенно не на нашей сто¬ 
роне летают. И глаза у них узкие. 
Потеря самолета чревата вычита¬ 
нием из вашего и без того скромного 
фонда довольно круглой суммы, так 
что будьте аккуратны, следите за 
количеством топлива. Впрочем, вер¬ 
ный «Томагавк» можно разбивать 
хоть каждые пять минут. Вылетел 
на свежем боевом товарище с базы, 
пострелял в глаз командиру линко¬ 
ра, утонул тут же, не тратя времени 
на возвращение. Вылетел с базы, 
пострелял... Глядишь, на сорок 
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восьмой попытке что и получится 
заметное. Но не ранее. Потому что, 
в отличие от самолетов, линкоры 
и авианосцы обладают поразитель¬ 
ной для каждого здравомыслящего 
человека Торпедо- и бомбоустойчи- 


Вот так оно и было. Вы мне верьте. Я са¬ 
ма видела. 


лить высоту гор. Потому что как бы 
высоко или низко над ними ты не 
летел, они кажутся совершенно 
одинаковой бурой массой. Ну нель¬ 
зя же так, в самом деле. 

Со звуком все просто. Он банален, 
ожидаем и не смешон совершенно. 
Взрывы делают положенное 
им «бабах». Если взорвал¬ 


щей — стоящие на рейде японские 
корабли на территории американ¬ 
ской военной базы. И хоть улетай 
за топливом, хоть не улетай, где 
ты их оставил, там они и будут. 
Ждут, надеются... 

Еще одним несказанно забавным 
^ моментом был автопилот. 
АОрЕОЛИ Включавшийся строго 


ся ваш самолет, игра 
совершает троекрат¬ 
ный «бабах» в воз¬ 
дух, правда, не чтит 
вашу память мину¬ 
той молчания... Пу¬ 
ли довольно реали¬ 
стично стучатся 
о металл вашей лета¬ 
ющей посудины, сире¬ 
ны, как им и положено, 
воют. А в общем, и все. 


частенько никуда в трех случаях: 

И не плывут. Болтают- взлете, попытке 
^ вылететь за грани- 

ся себе между островами, цу очерченного 

как будто это в порядке ве- района и в случае 
щей — стоящие на рейде неизбежной смер- 

японские корабли на тер- отсутствия 
ритории американской топлива. Аккуратно 


военной базы. 


Из неожиданного... 

На фоне настойчивых попыток хотя 
бы для приличия соблюсти жизнен¬ 
ные и исторические реалии особен¬ 
но TpOГЯ'ГJpлЬHO выглядит из ниот- 


так он тебя подхваты¬ 
вает и заботливо роняет 
на землю. А я-то всегда ду¬ 
мала, для чего нужны автопилоты? 


И вообще... 

Simon&Schuster, особо не отме¬ 
тившаяся созданием или выпус¬ 
ком чего-либо глобального и спе- 



востью. То есть не только первая, 
но и вторая и третья торпеда мо¬ 
жет благополучно сгинуть в глуби¬ 
нах трюма корабля противника, ос¬ 
тавив лишь несимпатичную цара¬ 
пину на борту. 

Графика в игре поражает сразу 
и надолго. То есть только отчаян¬ 
ные фанаты битвы при Перл-Хар¬ 
боре могут игнорировать ужасаю¬ 
щую в своей неадекватности сего¬ 
дняшнему дню картинку с пальма¬ 
ми, напоминающими довольно лы¬ 
сый веник из трех полигонов на 
палке, угловатые холмики и такие 
же самолеты. Взгляд на море вы¬ 
зывает острый приступ жалости 
к себе и ассоциации с лужей синей 
масляной краски. А такого изобра¬ 
жения взрывов вы давно уже не 
видели. Желающие испытать нос¬ 
тальгию могут немедленно бежать 
за диском, хотя я бы на вашем мес¬ 
те совершенно бесплатно вспомни¬ 
ла родной детский сад. Все бы ни¬ 
чего, но периодически такое равно¬ 
душие создателей к изображению 
сильно мешает процессу игры. 

Мне, например, время от времени 
серьезные сложности доставляла 
невозможность визуально опреде- 
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Скучное действо, более похожее 
на помесь тренажера для пальцев 
и симулятора интересной игры. 

Одна радость, за исключением во¬ 
проса, кто кого должен бомбить, 
остальные реалии соблюдены. 

Да и историческая справка сопро¬ 
вождается подробным мультиком, 
где в деталях показано, кто откуда 
прилетел, кто как стоял и чей 
флаг реял победоноснее. 

V_ 4 


куда пополняющийся примерно че¬ 
рез минуту после окончательной 
растраты запас оружия. Крайне, 
знаете ли, удобно: сбросил единст¬ 
венную торпеду на вражину, по¬ 
кружил над ним в вышине, лавируя 
между трассами пулеметных выст¬ 
релов, сбросил следующую. Благо 
корабли частенько никуда и не 
плывут. Болтаются себе между ост¬ 
ровами, как будто это в порядке ве- 


циализирующаяся в основном на 
издании игр по мотивам мульт¬ 
фильмов и телевизионных шоу, 
решила воспользоваться сочета¬ 
нием холеного и откормленного 
американского патриотизма 
с близостью юбилея подзабытого 
исторического события. Получил¬ 
ся вполне ожидаемый в такой си¬ 
туации сувенирный продукт. Лен¬ 
точки к нему не хватает, [jg 
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Off-Road Radneck Racing 

Жанр: 

аркадный 


автосимулятор 

Разработчин: 

Rage Games 

Из|ат»ь: 

Interplay 


Entertainment 




Системные треііаваиия: 

Процессор: Pentium II 266 МГц 
RAM: 64 Мбайт 

Vliei: ЗО-ускоритель 


Девственная Оклахома неспешно пробуждалась ото сна. Воздух напол¬ 
нялся свежестью и светом нового дня; повсюду было слышно утреннее 
птичье многоголосие. Тишину воскресного утра нарушил хрипловатый го¬ 
лос Вонючки Джо: «Ну чего, соседушка, покатаемся?». Покатаемся. Еш;е 
как покатаемся. И почти звериный рык мотора разнесся по окрестностям... 


от так по воскресень¬ 
ям отдыхают на аме- 
риканщине небритые 
парни в потертых 
джинсах. Заняться 
в уикэнд им, видите ли, нечем, 
и чтоб челюсти от постоянной зе¬ 
воты на почве скуки не сводило, 
порешили они чемпионат по сель¬ 
ским своим автогонкам каждый 
год держать. Сделали все по уму, 
по науке — гонки на время (time 
trial по-ихнему), одиночные заез¬ 
ды (challenge) и, конечно, сам 
чемпионат (championship), хитро 
разделенный на четыре дивизио¬ 
на, где состязаются агрегаты раз¬ 
ных классов. Надумали ковбои за¬ 
езды не только днем, но на закате 
и даже ночью проводить, не говоря 


уж о всяких там погодных услови¬ 
ях вроде дождя, снега или вовсе 
слякоти. Проложили несколько 
трасс, создали шесть команд, на¬ 
шли любящего подрать глотку пи¬ 
лота с вертолетом и придурью, и... 
понеслась. 

На этом ревью нового аркадно¬ 
го рэйсинга от Rage/Interplay 
можно было бы завершить. Поче¬ 
му? Да потому что великолепный 
в техническом отношении продукт 
в геймплейном плане оказался ма- 
лоиграбельным и пресным. Зара¬ 
нее предупреждая все наезды 
и нападки насчет «субъективнос¬ 
ти» моих суждений, скажу, что це¬ 
лью статьи было не «обругать» 
Off-Road Redneck Racing (ORRR), 
a рассмотреть причины ее посред¬ 


ственности и сделать соответству¬ 
ющие выводы, показав на примере 
средненькой поделки солидных 
британских девелоперов опасность 
надвигающегося кризиса жанра. 

Разработчики без зазрения сове¬ 
сти называют свое детище аркад¬ 
ным автосимулятором, поэтому лю¬ 
бителям реализма и естественности 
просьба не беспокоиться. Попытки 
претворить трюки из ORRR в жизнь 
лучше не предпринимать — очень, 
очень мертвым можно стать очень, 
очень быстро. Любопытно, что Rage 
создала достаточно точный (правда, 
с положенными аркаде выкрутаса¬ 
ми) физический движок, не подумав 
при этом о системе повреждений. 
Конечно, игре, где здоровенные 
джипы и багги на скорости 160 км/ч 
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с легкостью «феррари» вписывают¬ 
ся в повороты, оную иметь не при¬ 
стало. И все же такая система за¬ 
метно повысила бы играбельность. 
За примерами далеко ходить не на- 


Водитель! Знай, если тебе на дороге 
попадутся подобные ящики, немедленно 
выталкивай их на проезжую часть — 
отменная подстава проносящимся мимо. 


подобного нет и в помине. Что бы ни 
произошло, машина обязательно 
встанет на четыре колеса и непре¬ 
менно по направлению движения. 
Говорить о благоговейном отноше¬ 
нии к железному, с позволения ска¬ 
зать, коню и другу уже не 
приходится. Расскажу 
о том, как быстро 
можно выучиться 
побеждать 
в ORRR; надобно 
лишь заучить 
наиболее слож¬ 
ные элементы 
трасс и посиль¬ 
нее давить на газ. 

Управление, кста¬ 
ти говоря, сделано 
на манер обычных 
спинномозговых кон¬ 
сольных рэйсингов. Все 
гениальное — я не спорю — 
просто, но не настолько же. 

Совсем несложны для понима¬ 
ния и освоения режимы Off-Road 
Redneck Racing, коих, как уже от¬ 
мечал выше, целых три: Time Trial, 


минут, выделенных на прохожде¬ 
ние трассы? Мечты, мечты... 

Challenge также вызывает неод¬ 
нозначные чувства. Все сделано 
как надо, придраться особо не к че¬ 
му, вот только верность традициям 
пятилетней давности начи¬ 
нает раздражать. Вы¬ 
бор авто, трассы 
и т. д. — все как 
в Time Trial плюс 
временные (за¬ 
кат, день, ночь) 
и погодные (су¬ 
хо/непогода) 
условия. Го¬ 
няться, однако, 
придется не 
с собственной те¬ 
нью, а с реальны¬ 
ми, пардон, вирту¬ 
альными лихачами. Как 
I полагается, можно изменять 
количество компьютерных гонщи¬ 
ков и уровень их мастерства, при¬ 
чем так, что в одном заезде могут 
встретиться драйверы из разных 
дивизионов, например, второго 


В чемпионатнои 
системе 0RRR нет ни¬ 
чего особенного или ра¬ 
дикального. В каждом сезо¬ 
не проводятся пять гонок, 
участвуя в которых зараба¬ 
тываются очки, необходи¬ 
мые для перехода 
в следующий ди¬ 
визион. 


до: в Need for Speed (High Stakes 
и Porsche Unleashed) доехать до фи¬ 
ниша в целехоньком авто бьшо не 
только приятно, но и полезно — от¬ 
падала необходимость ремонта. 

В Off-Road Redneck Racing ничего 


Помимо сугубо одиночного режима 
Challenge порадовал также split-screen- 
режимом на двоих. Как и следовало 
ожидать, в реальности split еще то 
извращение. Никаких удобств, но, как 
говорится, сам факт... 



Challenge и, разумеется. 
Championship. Подозреваю, что 
«тайм триал» делался по извечному 
девелоперскому принципу «чтоб 
был»: выбираем машину, трек и до 
одури катаемся, устанавливая 
и улучшая собственные же резуль¬ 
таты. Даже если геймер в букваль¬ 
ном смысле проползет по трассе. 


и третьего. Когда же начинается 
сама гонка, становится ясно, что 
никаких изменений пресловутого 
«мастерства» железноголовых нет 
и в помине. Да, их телеги становят¬ 
ся продвинутое, более скоростными 
и прочее, и тем не менее уровень 
АІ остается постоянным. Не могу 
сказать, что с мозгами у силиконо¬ 


Разработчики без зазрения совести называют 

Ш пище аркадным автосимулятором, Щ 
поэтому любителям, реализма^^^^ 
ственности просг>ба не беспокоиться. 


его время будет объявлено лучшим. 
Почему нельзя было «набить» вир¬ 
туальные рекорды, побить которые 
всегда за честь реальному игроку? 
Почему нельзя было хотя бы попы¬ 
таться разнообразить режим чем- 
нибудь вроде countdown на манер 
приснопамятного Moto Racer, где 
в Time Trial геймеру нужно было не 
накручивать время, а, наоборот, 
пытаться уложиться в несколько 


вых супротивников туго: первое 
время, пока не разучишь треки, 
на равных с ними ездить не так уж 
просто, но стоит чуть-чуть подна¬ 
тореть в искусстве управления 
большими железными колымагами, 
и играть с компьютером становится 
малоинтересным. Со временем, что 
еще досаднее, начинаещь замечать 
чуть ли не схемы, по которым дей¬ 
ствуют виртуалы. 
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Фишкой и основным режимом 
Off-Road Redneck Racing являет¬ 
ся чемпионат, пафосно названный 
Cross Country Championship, про¬ 
водящийся ежегодно в каждом из 
четырех дивизионов, различаю¬ 
щихся по классу используемых 
в гонках машин. В самом нижнем, 
четвертом, дивизионе соревнуют¬ 
ся наименее модифицированные 
«4x4», большие и грузные; в выс¬ 
шем, первом, — не поддающиеся 
определению самопальные багги, 
чертовски быстрые и верткие. 

В чемпионатной системе ORRR 
нет ничего особенного или ради¬ 
кального. В каждом сезоне прово¬ 
дятся пять гонок, участвуя в кото¬ 
рых зарабатываются очки, необхо¬ 
димые для перехода в следующий 
дивизион. Гонки проходят на разных 
трассах при разных погодных/вре¬ 
менных условиях, но в целом быва¬ 
ют трех видов — на выживание 
(endurance — смешно, правда?), 
спринт (sprint) и некий double-point. 
Различаются они только количест¬ 
вом крзч'ов в заезде, так что и здесь 



машин, отличающихся незначи¬ 
тельными элементами экстерьера 
и расцветкой! Какой-то ночной 
кошмар, ей-богу. Хуже того, созда¬ 
ется впечатление, что джипы и баг¬ 
ги даже ездят одинаково. Усугубля¬ 
ется дело тем, что по авто не выво¬ 
дится никакой статистики, а потому 
понять, какая из машин быстрее 


Возвращаясь 
к вопросу 
о графике: 
обратите 
внимание 
на четко 
выполненные 
рессоры и 
«ребристую» 
поверхность 
фар болида. 

Я плакал. 


ской педантичностью, даже забы¬ 
вается серость самих гонок. Таких 
дождя и снега не было даже в NFS, 
а по интерактивности трасс ORRR 
оставил позади даже чадо 
Electronic Arts. Сбивается, сносит¬ 
ся, сметается практически все, что 
находится в пределах собственно 
трека: знаки, рекламные щиты, 
снопы, ящики для перевозки ку- 
рей (естественно, вместе с кудах- 
тающей птицей) и т. д. Я уж молчу 
о всяких мелочах вроде экскавато¬ 
ров, валунах, поваленных прямо 
на дорогу деревьях и прочих при¬ 
ятных глазу пустяках. Нам сдела¬ 
ли красиво... 

...Но глухо. Аудиооформление 
рэйсинга такого восторга не вызы¬ 
вает. По последней моде поддер¬ 
живается куча звуковых ЗВ-ин- 
терфейсов, софтверных и желез¬ 
ных. Рулить под кантри и блюграсс 
забавно только первые полчаса, по¬ 
сле чего хочется вырубить маниа¬ 
кально дребезжащее банджо на¬ 
всегда. Минут через десять надо¬ 
едают однотипные реплики сили- 



Rage обошлась без новаций. 

Из шести з^аствующих в чемпиона¬ 
те команд на выбор игроку предо¬ 
ставляются только две, понятное де¬ 
ло, не самые лучшие. Как такового 
рейтинга «конюшен» не существует, 
но по результатам уже первой гонки 
видно превосходство Marauder от 
Skeeter (полностью прошедшего ап¬ 
грейд) над «голым» Blackfoot, при¬ 
надлежащего Big Boar. Разумеется, 
можно переходить из одной коман¬ 
ды в другую, но прежде геймеру на¬ 
до доказать потенциальному работо¬ 
дателю свою профпригодность. Ко¬ 
нюшня предлагает игроку контракт 
(tryout), выдвигая какое-то обяза¬ 
тельное для выполнения требова¬ 
ние, к примеру, стать призером со¬ 
ревнований. Выполнил контракт — 
можешь перейти в новую команду 
или же остаться в старой. В общем, 
без затей, но с огоньком. 

Грустно и тоскливо становится 
при выборе средства передвижения. 
Так грязно над светлыми чувствами 
любителей «катацца» не издевался 
никто. Представьте себе почти пять 
десятков... соверщенно одинаковых 


(послушнее в управлении, опти¬ 
мально сбалансирована и т. п.), так¬ 
же нельзя, если, конечно, 
они в действительности 
хоть чем-то отлича- Насколько 

ются друг от друга. Off-Road Redneck 

Кастомизация 
и тюнинг сведе¬ 
ны к возможнос¬ 
ти выбора все 
той же раскрас¬ 
ки автомобиля. 

В режиме чемпи¬ 
оната есть апгрей 
ды, но самостоя¬ 
тельно приобретать 
их нельзя. Ставятся они 
автоматически; главное — 
послушно ездить да зарабатывать 
очки. И на том спасибо. 

Насколько Off-Road Redneck 
Racing скудна в идейном смысле, 
настолько же она роскошна в ас¬ 
пекте материальном. Сразу чувст¬ 
вуется неповторимый Rage -стиль, 
видна работа создателей Incoming. 

Много полигонов, цвета, эффектов. 

Благодаря красотам окружения, 
прорисованного с истинно англий- 


Racing скудна в идейном 
смысле, настолько же она 
роскошна в аспекте матери¬ 
альном. Сразу чувствуется 
неповторимый Rage -стиль, 
видна работа создате¬ 
лей Incoming. 


итого 


Неудачная попытка реаними¬ 
ровать выпущенный чуть ранее Off- 
Road в новой «деревенской» ипос¬ 
таси. Весьма неудачная попытка. 
Игре крайне не хватает глубины 
и оригинальности. Не помешала бы 
и чуточка характерной Redneck 
Rampage душевности. 


коновых водил. Через пятнад¬ 
цать — фиглярство комментатора, 
постоянно вопящего про воскресе¬ 
нье, неправдоподобное фырканье 
двигателя и жуткий металличес¬ 
кий скрежет при столкновениях. 
Уж не знаю почему, но в тишине 
Off-Road Redneck Racing выглядит 
еще лучше, тем более, что проку от 
звука в рэйсинге от Rage нет вовсе. 

Напоследок хотелось бы сказать 
несколько общих слов и поделиться 
возникшими в ходе написания ре- 
вью мыслями. Как мне кажется, иг¬ 
ра бы обязательно имела успех, 
выйди она года на полтора-два 
раньше. Тогда ORRR вытянула бы 
стебовая супщость Redneck 
Rampage, увы, плохо нащупывае¬ 
мая сегодня. Пригожести «графики» 
уже недостаточно, чтобы выбиться 
в хиты. Прозрачной пылью и сол¬ 
нечными бликами удивить кого бы 
то ни бьшо сложно. Значит, надо ис¬ 
кать новые подходы, брать чем-то 
еще, но, к сожалению, нет в рэйсин¬ 
ге той маленькой черненькой смор¬ 
щенной... изюминки, выделявшей 
игру среди прочих равных... 
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Владимир Рыжков aka Х.Х.к.Самогон 1 Ѵѵ; і 


CONFLICT ZONE 




Давно не виделись 


Я уж думал, на своем веку не увижу больше настоящих СКС^КДОНОВ. Думал, 
загнулся этот многострадальный поджанр, отторгнутый геймерскими 
массами, объевшимися различными ракурсами одних и тех же яиц. Ан 
нет, жив курилка. Ну, почему Westwood еще бодрится, тиражируя 
поделки по мотивам собственных же старых хитов, я еще могу понять — 
это у них добрая такая, старая и плешивая традиция. Но молодежь-то, 
молодежь куда лезет?! На кой понадобилось ребятам из MAS А 
реализовывать идею Conflict Zone как заведомо отсталую игру, и почему 
серьезные вроде бы люди из UbiSoft решили эту игру издавать — для 
меня загадка. Она требует разрешения в десяти килобайтах текста, 
учитывая пробелы. Оставайтесь с нами. 





Conflict Zone 

Жанр: 

RT5 

Разработчик: 

MASA 

Издатедь: 

UbiSoft 

■ Ml 



Системные шребоіаиня: 

ОС: Win98 

Орнцессор: Pentium II 300 МГц 
ММ: 64 Мбайт 
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И так, Conflict Zone — 
С&С-клон образца 
2001 года. Тут у нас 
юниты, база, ресур¬ 
сы, хоткеи Ctrl+N, 
где N — целое число от О до 9 
включительно, линейный сценарий 
на 32 миссии, трехмерная графика 
и две воюющие стороны — крас¬ 
ная и синяя, олицетворяющие со¬ 
бой GDI и NOD, но называющиеся 


по-другому. Плюс особенности — 
непременный атрибут любого на¬ 
стоящего С&С-клона. о них ниже. 

Чтобы вы были в курсе: к 2010 го¬ 
ду наиболее влиятельными полити¬ 
ческими и военными силами на на¬ 
шей с вами, дорогие читатели, пла¬ 
нете стали International Corps for 
Peace (ICP) — сообщество госу¬ 
дарств, борющихся за мир во всем 
мире, и могущественная организа¬ 


ция, известная как GHOST, назва¬ 
ние которой расшифровывается не 
знаю как, но звучит достаточно по- 
злодейски, чтобы было ясно, что 
борется эта организация за войну 
во всем мире, а точнее — с оружи¬ 
ем в руках отстаивает свое право 
отстаивать свои права с оружием 
в руках. Расхождения во взглядах 
на вопросы войны и мира (а также 
территориального, экономического 
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и политического доминирования) 
у ІСР и GHOST оказались настоль¬ 
ко серьезными, что переросли в от¬ 
крытый конфликт, и стороны при¬ 
нялись в праведном гневе крошить 
друг друга на всем пространстве от 
африканских пустынь до сибир¬ 
ских лесов, параллельно на нагляд¬ 
ных примерах донося свою точку 
зрения до рядовых обывателей 
всего мира. Ведь известно, что со 
времен Вьетнама все вооруженные 
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Инженер закончил починку установки 
ПВО. Не застав его за работой, вы не 
много пропустили. 


в том, что вверенные этому гипоте¬ 
тическому полководцу силы дейст¬ 
вуют успешно и более масштабные 
меры не повредят. Превратите вой¬ 
ну в жизнерадостное шоу о спасен¬ 
ных детях и улыбающихся бежен¬ 
цах, и вам позволят отрываться не 
хуже, чем в свое время американ¬ 
цам в Персидском заливе. 

Парни из MESA реализовали 
эту идею без фантазии и в лоб. 
Прошу внимания! В Conflict Zone 
мы все так же производим юнитов 
и здания, но делаем это больше не 
за деньги или минералы, а за некий 
их эквивалент, именуемый com¬ 
mand points. Эти самые «очки ко¬ 
мандования» берутся буквально из 
воздуха, то есть их сумма попросту 
непрерывно увеличивается, позво¬ 
ляя игроку расходовать ее на но¬ 
вые и новые юниты и здания. Кро¬ 
ме того, есть индикатор нашей по¬ 
пулярности (в процентах). Мир иг¬ 
ры населен не только нашими 
и вражескими юнитами, но и на¬ 
полнен возможностями повышения 


Наша танковая армада хлынула на врага, 
подобно полноводной реке. Ничто ее не 
остановит. Знакомая картина, правда? 


раненных солдат — их нужно ле¬ 
чить, пока не умерли; чтобы граж¬ 
данские или их домишки не оказы¬ 
вались под огнем (не важно, нашим 
или вражеским) и чтобы, не дай 



конфликты наполовину являлись 
войной средств массовой информа¬ 
ции. Успех в них зависел не только 
от того, сколько танков сибирские 
заводы дадут фронту, а еще и от 
того, считает ли попкорнжующая 
публика всего мира террориста 
Саддама своим героем или обыкно¬ 
венным злодеем, а парней в голу¬ 
бых касках победоносно шествую¬ 
щими по спасенным городам или 
тратящими деньги налогоплатель¬ 
щиков в тщетных попытках сохра¬ 
нять порядок. Теперь, когда круг 
вопросов, стоящих перед лидерами 
«синих» и «красных», обрисован, 
можно перейти к обсуждению ин¬ 
струментов, которые разработчики 
доверили нам для решения этих 
вопросов. 

Я обещал рассказать об особен¬ 
ностях. Так вот, первая изюминка 
Conflict Zone состоит в том, что по¬ 
беждает здесь не тот, кто способен 
лучше противника наладить широ¬ 
комасштабную добычу полезных 
ископаемых и в кратчайшие сроки 
развернуть юнитопроизводящую 
промышленность, а тот, кто может, 
успешно сражаясь, еще и убедить 
средства массовой информации 


популярности и получения больше 
comand point’oB. Я поясню. Типич¬ 
ный пример: на карте, как правило, 
есть гражданские поселения, где 
между домами мирно пасутся че¬ 
ловечки, ждущие возможности 
быть подобранными нашим специа¬ 
лизированным человечковым вер¬ 
толетом и (в зависимости того, 
за какую сторону мы играем) стать 
беженцами (спасенными и улыбаю¬ 
щимися) или бойцами за дело 
GHOST. Так вот, смотавшись 
в ближайшее поселение, насобирав 
полный вертолет гражданских 
и выгрузив их у соответствующего 
здания (лагеря беженцев), мы уве¬ 
личиваем свою популярность и по¬ 
лучаем бонус в command point'ax. 

Экономическая (если это можно 
так назвать) модель немного изме¬ 
няется в зависимости от выбранной 
игроком стороны. ІСР, творя опи¬ 
санные выше добрые дела, при вы¬ 
грузке беженцев просто получает 
определенную сумму в command 
point'ax. Уровень же популярности 
влияет на то, насколько мощные 
юниты будут доступны игроку. 
Кроме того, следите за тем, чтобы 
на поле боя не оставалось тяжело 


Превратите войну в окизнерадостное 


тщ о спасенных детях и ^і^ібаіш^ихся 


беженцах, и вам позволят отрываться 


не хуже, чем в свое время 


американцам в Персидском заливе. 
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оставлены на произвол судьбы на 
поле боя». 

У GHOST же скорость регене¬ 
рации command point'oB не фикси¬ 
рованная, а изменяется в зависи¬ 
мости от популярности, зато за 
вертолеты с гражданскими бабок 
не дают, а попросту переделывают 
вновь прибывших в пехотинцев 
случайно выбранного типа. Кроме 
того, популярность GHOST растет, 
если в средствах массовой инфор¬ 
мации освещаются их военные по¬ 
беды, и (внимание!) падает, если по 
телевизору показывают 
GHOST'oBCKne поражения. 


у них командование обратно, мож¬ 
но определять, какая часть посту¬ 
пающих ресурсов какому из под¬ 
чиненных достанется, а какая 
пойдет нам. Правда, нужно сле¬ 
дить, чтобы город, куда электрон¬ 
ноголовые парни будут посылать 
вертолеты-харвестеры за бежен¬ 
цами, уже контролировался на¬ 
шими войсками — лидеры время 
от времени допускают досадные 
промашки, посылая гражданские 
вертолеты в самоубийственные 
вылеты на контролируемую вра¬ 
гом территорию. Атакуют ком¬ 
пьютерные помощники также не- 


бог, противнику не удалось сбить 
вертолет с человечками или, еще 
хуже, уничтожить лагерь бежен¬ 
цев. За такие промашки циферку- 
популярность нам безжалостно 


Парень на переднем плане — cameraman. 

А в левом нижнем углу энрана его коллега 
ведет репортаж о победоносном шествии 
наших войск. 


отмеченныхш 


* ограниченное 


Базы здесь те оке (те оке, что и всегда), 


только на заранее разработчиками 


количество «слотов» под здания. 


но есть нюанс. СтрОШпь их можно 



снижают. Кстати, для наглядности 
после каждого из вышеперечис¬ 
ленных инцидентов в уголке экра¬ 
на появляется телеведущая и воз¬ 
вещает, что, мол, «беженцы полу¬ 
чили кров» или «раненые солдаты 


Масштабная военная операция. Впереди 
уже кипит бой, а арьергард подтянется 
еще не скоро. 


Для этих целей играющему за 
«плохих» игроку разрешено произ¬ 
водить своих собственных военко¬ 
ров и перегонять их в места мас¬ 
штабных сражений, обещающих 
быть успешными. 

Приятное нововведение номер 
два — АІ-помощники, кото¬ 
рым можно доверить 
часть своего ратного 
труда. Лидеров 
(так они здесь 
называются) 
может быть до 
четырех, дают 
их по сцена¬ 
рию, и дове¬ 
рить им можно 
самые разные 
сферы своей де¬ 
ятельности. На¬ 
пример, можно до¬ 
верить подчиненному 
управление базой, и тот 
примется честно отстраивать ее, 
одновременно клепая юниты. Так¬ 
же АІ-лидеры прекрасно справ¬ 
ляются с командами «позаботить¬ 
ся о гражданских» и «защищать 
участок». Можно передавать им 
юниты и ресурсы, можно отбирать 


сколько бестолково, зато здорово 
защищаются — грамотно, контро¬ 
лируя высоты и ущелья. Играть 
с ними получается интересней: 
правильно используя подчинен¬ 
ных, можно переключиться имен¬ 
но на те аспекты игры, которые 
тебе интереснее всего, а так¬ 
же организовывать мас¬ 
штабные и при этом 
четко спланирован¬ 
ные атаки сразу 
по нескольким 
направлениям. 

Стороны не¬ 
множко отлича¬ 
ются. Вообще же 
у тех и других 
есть танки, про¬ 
тивотанковые вер¬ 
толеты, джипы, ар- 
• тиллерийские само¬ 

ходные установки,авто¬ 
матчики, гранатометчики, 
медики, подводные лодки и т. д. 

Так здесь обеспечивается баланс. 
Юниты объединяются в группы 
и посылаются туда, где есть враг. 
Победа в локальной схватке опре¬ 
деляется в первую очередь числен¬ 
ным превосходством, и во 


Загадка, озвучен¬ 
ная в начале статьи, так 
и осталась неразгаданной. 
Кому нужна игра, сама кон¬ 
цепция которой давно устарела 
и скучна, непонятно. У Conflict 
Zone есть плюсы — в основе 
игры лежит неплохая идея, 
но ее реализация не дела¬ 
ет геймплея 
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вторую — составом столкнувших¬ 
ся толп. Танки дороже пехоты, 
но пехота слабее танков. Вертоле¬ 
ты хороши против танков, пехота 
с ракетами и установки ПВО хоро¬ 
ши против вертолетов. Но если по¬ 
строить много-много чего- 
нибудь быстрее оппо¬ 
нента, это в любом 
случае будет хо¬ 
рошей заявкой 
на победу. В об¬ 
щем, весь 
здешний про¬ 
стор для наше¬ 
го стратегичес¬ 
кого таланта 
давно освоен 
и целиной не яв¬ 
ляется. Другими 
словами, харвестай 
беженцев не харвестай, 
все равно воевать скучно. 

Базы здесь те же (те же, что 
и всегда), но есть нюанс. Строить 
их можно только на заранее раз¬ 
работчиками отмеченных площад- 


отбивать их у нас, и это придает 
игре остроты. Но не давать игроку 
построить базу там, где он хо¬ 
чет, — это как-то... 

Миссий много, X ватит с запа¬ 
сом. В основном нужно просто мо¬ 
чить врага, но иногда нуж¬ 
но и спасать, и конвои¬ 
ровать, и защищать¬ 
ся, и искать. Сцена¬ 
рий с его нехит¬ 
рыми поворотами 
рассказывают 
нам между мис¬ 
сиями и в бри¬ 
фингах непо¬ 
средственно пе¬ 
ред передачей нам 
управления, как 
встарь. Не вдохнов¬ 
ляет. Уровней сложнос¬ 
ти три, но первые миссии 
одинаково играются как на первом, 
так и на последнем уровнях, а по¬ 
следние сложноваты даже на easy. 

Не пытайтесь добавить нового 
юнита в группу, которую вы куда- 


При- 

ятное нововве¬ 
дение номер два — 
АІ-помощники, кото¬ 
рым можно доверить 
часть своего ратного тру¬ 
да. Лидеров (так они 
здесь называются) мо¬ 
жет быть до четы¬ 
рех. 



Тан(<овое сражение. Не обращайте внимания на то, что видны остовы всего двух 
подбитых танков, — остальные уже испарились. 





Для того чтобы сокрушить врага, все 
готово. 

11 артиллерийских установок, 

23 танка, 

12 гранатометчиков и один солдат 
в гражданской одежде. 


Так или иначе, игра получи¬ 
лась плохой, а нам остается только 
надеяться, что идея CZ не умрет че¬ 
рез месяц вместе с игрой, а будет 
развита другими, более способны¬ 
ми игроделами. 


ках, имеющих ограниченное коли¬ 
чество «слотов» под здания. С од¬ 
ной стороны, места под базу те¬ 
перь на вес золота, что заставляет 
нас отбивать их у врага, а врага — 


то уже послали. Этот факт так по¬ 
трясет членов группы, что они за¬ 
будут команду и замрут как вко¬ 
панные на своих местах. Стран¬ 
ный баг. 


Графика хорошо смотрится на 
шотах. На них не видно, что пехо¬ 
тинцы время от времени проскаль¬ 
зывают по земле с противоестест¬ 
венной скоростью, просто чтобы до¬ 
гнать основной отряд. Не видно, что 
трупы погибших бойцов и подбитые 
танки/вертолеты/машины исчеза¬ 
ют с поля боя уже через секунду по¬ 
сле того, как становятся погибши¬ 
ми/подбитыми. Не видно, как под¬ 
битый танк, взорвавшись, принима¬ 
ется... Как бы это объяснить... При¬ 
нимается энергично так ерзать на 
одном месте — вращаться вокруг 
горизонтальной оси и, лишь вволю 
наерзавшись, замирает, чтобы спус¬ 
тя секунду исчезнуть навечно. В це¬ 
лом же взрывы красивые, модели 
относительно детальные, пейзажи 
тоже ничего. 

Загадка, озвученная в начале 
статьи, так и осталась неразгадан¬ 
ной. Кому нужна игра, сама концеп¬ 
ция которой давно устарела и скуч¬ 
на, непонятно. У Conflict Zone есть 
плюсы — в основе игры лежит не¬ 
плохая идея, но ее реализация не 
делает геймплея. Может, дело в от¬ 
сутствии опыта у разработчиков из 
MASA или в нехватке таланта. Г!Гс^ 
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PERSIAN WARS 

Париж — Москва — Париж 


Вот что вам нужно знать об этой стратегии: здесь есть Рука. Распухшая 
двухметровая Ручипца, нцелчками размазываюпцая своих оппонентов. Она 
шустро перебирает окровавленными пальцами и не уступает даже огнен¬ 
ным элементалям и карликовым драконам. И ещ;е: эта РЦКЭ нарисована 
в районе метро Фрунзенская. Россия, Москва. 



Persian Wars 

Жанр: RTS 

Разработчик; Сгуо Interactive 

Из|атвАЬ: Сгуо Interactive 

Суствмиыв трвбовануя; 

ОС: Win98 

Првцвссор: Pentium II 233 МГц 
ИМ: 64 Мбайт 


К роме монстра мани¬ 
кюрной промышлен¬ 
ности особого внима¬ 
ния заслуживает 
нежно-розовый бое¬ 
вой слон — коренной москвич, он 
регулярно полирует изогнутые 
бивни и промышляет аниморфин- 
гом различных тошнотворных га¬ 
дин в верблюдов и страусов. Бом- 
бометающ;ие ковры-самолеты, не¬ 
торопливые мечи-саморубы или 
двуглавые орлицы Рух подобного 
восторга не вызывают, но и к ним 
отношение терпимое — никак, со¬ 
отечественники. 

Все, что вы видите на скриншо¬ 
тах, сделано в России. Фамилии 
у-гарных аниматоров можно под¬ 
смотреть в недрах кредитсов или 
на www.akella.com. Как только 


картинка обретает динамику, на¬ 
чинается Франция. Не игра — ин¬ 
тернационал. 

На самом деле плохо. Если бы 
Persian Wars вышла 1 576 800 обо¬ 
ротов минутной стрелки назад, мы 
бы нежно потрепали подругу по 
загривку и с миром отправили 
восвояси, но сегодня, простите, 
рука не поднимается. Действи¬ 
тельно, очень плохо. Местами пря¬ 
мо-таки омерзительно: чего стоит 
хотя бы сторилайн, густо заме¬ 
шанный на сказках тысяча и од¬ 
ной ночи, псевдоперсидской мифо¬ 
логии и прочей аладдинистой ла- 
буде. Вот вы бы додумались адап¬ 
тировать вкрадчивые полуночные 
истории развратной Шахерезады 
под нужды кондовой RTS? 

А они — додумались. Они — это 


дельцы из Сгуо, французские 
связные индустрии компьютерных 
развлечений, бывает даже игр. 

Здесь есть все: Синдбад (главге¬ 
рой собперсоной, внешне — типич¬ 
ный представитель нетрадицион¬ 
ной ориентации, надменный и на¬ 
помаженный) и кольцо Соломона, 
упавшее почему-то из космоса. 
Здесь есть бедуины, амазонки и не¬ 
чисть потусторонняя, злобная и не¬ 
чистоплотная. Здесь есть тенистые 
оазисы и смерть-в-песках-под- 
солнцем — бородатый и замусо¬ 
ленный штамп. Уверен, что, копнув 
поглубже могильник официального 
сайта, можно даже обнаружить 
Ходжу Насредина, целым, невреди¬ 
мым и непременно в обнимку с Ома¬ 
ром Хаямом — других обпдедоступ- 
ных достопримечательностей 
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у Ближнего Востока в принципе 
и Персии в частности вроде бы 
и нет. 

Впрочем, начинается 
этот сборник преда¬ 
ний и мифов вполне 
безобидно — в пу¬ 
стыню шлепает¬ 
ся печатка де¬ 
душки, стало 
быть, Соломо- 
ныча, вел. и мог. 

Ну а потом... 

Потом Синд¬ 
бад и его верный 
осел бредут по пу¬ 
стыне. Учитывая 
впечатление от насы¬ 
щенности первого же диа¬ 
лога (очень, знаете ли, мило реа¬ 
лизовано — в центре экрана появ¬ 
ляются морды незнакомых това¬ 
рищей и скупые строки в стиле 
«Жить хочешь? Да/Нет»), вполне 
можно сказать: два осла. 

Бредут они, вопреки жанровой 
логике, отнюдь не по трехмерным 


купку и апгрейд войска в ближай¬ 
шем селении. Бедуинском ли, ама¬ 
зонском — зависит от работода¬ 
теля. За 500 монет лучники 
научатся туже тянуть 
тетиву, за 100 — эми¬ 
ры напялят допол¬ 
нительные доспе¬ 
хи, за три тыщи 
вам дадут кузни¬ 
цу для пушек 
и песчаных гепар¬ 
дов, а за отдель¬ 
ную плату появит¬ 
ся здание для особо 
потусторонних мон¬ 
стров. Каждому пер¬ 
сидскому племени полага¬ 
ется собственный монстрятник 
(зоопарк — определенно сильней¬ 
шая сторона проекта), поэтому ап¬ 
грейд проводится неоднократно, 
в худшем случае — трижды. 

Денег, к слову, хватает на дове¬ 
дение до ума максимум четырех¬ 
пяти разновидностей — в Париже 
свои представления о балансе. 


Еше кадр, и все смешается в доме 
Оолонских. 


ное впечатление описать легко: по¬ 
хоже на Warcraft. Не третий, пер¬ 
вый. Хотя сравнение не совсем 
в тему, клепать подкрепление пря¬ 
мо на поле боя решительно невоз- 


Вся 

графика для 
Persian Wars сделана 
авторами хитовых «Кор¬ 
саров», согласившимися 
оживить три сотни загоре¬ 
лых бедуинов лучше, де¬ 
шевле и быстрее зажрав¬ 
шихся европейских 
коллег. 



холмам, а по карте. Условной та¬ 
кой схеме окрестностей с выпук¬ 
лостями дворцов, переправ и фи¬ 
шек бандформирований, до коли- 
ков похожей на родственницу из 


Причем понять, на что же именно 
вы транжирите последние тугрики 
в текущий момент, можно только 
при повторном прохождении PW. 
Впрочем, к этому мы еще вернемся. 


можно, поэтому официально ЭТО 
называется тактикой. Ну-ну. 

Синдбад&К'^, могучая кучка 
цирковых уродцев, жмется в углу 
карты в ожидании раша, который 
на деле таковым не является — 
АІ принципиально не научен 


Здесь есть все: Синдбад и кольѵр Соломона, 


почему-то из космоса. Здесь есть 


бедуины, амазонки и нечисть потусторонняя, 


злобная и нечгістоплотная. 


Shogun. Правда, в отличие от по¬ 
следней в Persian Wars карта не 
несет ровным счетом никакой 
стратегической нагрузки. Мы-то, 
конечно, можем выбрать любую 
миссию, докликав до милого серд¬ 
цу прыща, но после этого так или 
иначе придется кликать на ос¬ 
тальные. Как-бы-свобода-выбора, 
Fallout'y — привет. 

Ресурс в Синдбадиаде один — 
деньги. Звонкие, золотистые мо¬ 
нетки аккумулируются в мошне 
в процессе, как это здесь называет¬ 
ся, Приключения и тратятся на за- 


А пока... 

Когда ЗВ-акселераторы водрузили 
знамя трехмера над Westwood, 
этим рейхстагом плоских страте¬ 
гий и танковых армад, мы грешным 
делом подумали, что прощаемся 
с ними навсегда. Ошибочка вышла, 
громадная такая ошибочка. 

Во-от такущие спрайты, бес¬ 
компромиссные 2D и недоуменное 
урчание многоцилиндрового 
Radeon под корпусом — миссии, 
суть кульминация, сердце RTS на 
поверку прогнили до червей. Точ- 
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координировать скорости 
и pathfinding отрядов, из-за чего 
первыми под раздачу попадают 
верблюжатники и хлипкие арбалет¬ 
чики, затем различные лета¬ 
ющие недоумки и только 
на закуску подтяги¬ 
вается тяжелая пе¬ 
хота, царица пес¬ 
чаных полей. От¬ 
ряды, коих 
в синд-банде 
может быть до 
десятка, выст¬ 
раивать или ад¬ 
министрировать 
бесполезно — 
с первым же выст¬ 
релом начинается 
форменная куча-мала. 

Редкая миссия длится 
дольше десяти минут, за кото¬ 
рые мы, как правило, успеваем 
выполнить простенький квест, пе¬ 
ререзать все, что движется, заха¬ 
пать свободно валяющиеся power- 
ир'ы (!) и поднакопить тыщонку- 


в возникшем вдруг диалоге с без¬ 
вестным NPC и три миллиона сла¬ 
бо предсказуемых факторов вле¬ 
кут неизбежный Defeat, что ввиду 
невозможности сохранять¬ 
ся во время миссии 
выводит из себя 
и не пущает об¬ 
ратно. 

Особенно 
радует разви¬ 
тие сюжета, 
нам практи¬ 
чески непод¬ 
контрольное. 
Тыкнулись 
в одну лока¬ 
цию — бац, стар¬ 
товала компания 
амазонок, Синдбад 
с ятаганом наперевес 
шукает похищенную принцес¬ 
су. Попировал на балу людоедов, 
поохотился на наложниц и отку¬ 
шал за столом сладенькую све¬ 
женькую человечинку — и интри¬ 
га разворачивается в противопо- 


Красные мавры — товар штучный. 
Стадами не рекрутируются, сколько 
ни плати. 


общее впечатление от процесса, 
совсем нелегко. Засим битву за 
реплейабилити разрешите счи¬ 
тать проигранной. 


Точное впечатле¬ 
ние описать легко: по¬ 
хоже на Warcraft. Не тре¬ 
тий, первый. Хотя сравне¬ 
ние не совсем в тему, клепать 
подкрепление прямо на поле 
боя решительно невозмож¬ 
но, поэтому официально 
ЭТО называется так¬ 
тикой. 



другую экспы, подняв уровень се¬ 
бе и друзьям. Правда, приходится 
быть настороже: закончиться 
Приключение может в любую се¬ 
кунду. Смерть козырного героя, 
неправильно выбранный ответ 


ложном направлении. Все это, 
камрады, безусловно приятно, 
только вот о наличии альтерна¬ 
тивных решений можно узнать, 
разве что пройдя Persian Wars за¬ 
ново. А решиться на это, учитывая 




Она, люби¬ 
мая. Смот¬ 
реть во все 
глаза. 


Похоже, из всего вышесказан¬ 
ного вы так и не поняли, при чем 
же здесь Россия, Франция и акеі- 
la.com. Разъясняю: вся графика 
для Persian Wars сделана автора¬ 
ми хитовых «Корсаров», согласив¬ 
шимися оживить три сотни заго¬ 
релых бедуинов лучше, дешевле 
и быстрее зажравшихся европей¬ 
ских коллег. АІ, общая концепция 
и прочие подразделы дизайн-до¬ 
кумента оцифровывались непо¬ 
средственно во Франции и поэто¬ 
му никуда не годятся. То ли дело 
Слон. Или Ручища. ГГсІ 


Срочно покупайте Persian 
Wars, хотя бы просто из уважения к 
«Акелле». Да к тому же, возможно, 
при условии должного количества 
проданных копий Сгуо финансово 
поощрит русских разработчиков. А 
те целиком сосредоточатся на 
нормальных проектах, например на 
«Корсарах П», — их море 
прекрасно, а помыслы чисты. И все 
у них получится. 
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^ Дмитрий Макунин 

ORIGINAL WAR 

Советы снова на коне! 


«Долой разнообразие! Даешь стандартизацию! РТС всех стран, объеди¬ 
няйтесь!» — именно с такими МЫСАЯМІІ я провел у компьютера послед¬ 
нюю неделю. Именно на такие лозунги вдохновляла меня игра под на¬ 
званием Original War — детиш;е Virgin Interactive. Ничего оригинально¬ 
го в этой «войне» мною замечено не было. 


В мире как-то неожи¬ 
данно наступил энер¬ 
гетический кризис. 
Причем, по мнению 
разработчиков, кри¬ 
зис этот наступил чуть раньше, 
чем мы все распрощались с милой 
любому сердцу аббревиатурой 
СССР, и вновь призрак комму¬ 
низма железной пятой насолил 
гидре империализма, предатель¬ 
ски найдя в Сибири источник су¬ 
пертоплива— минерал сибериум. 
Этот минерал оказался настолько 
радиоактивен, что даже неболь¬ 
шие его образцы мгновенно обра¬ 
щали в пар значительные объемы 
воды при малейшем соприкосно¬ 
вении. «Даешь! Даешь!» — массо¬ 
во разнеслось над обширной тер¬ 
риторией Советского Союза, и все 


надели намордники и возрадова¬ 
лись. 

Но гидра империализма не бы¬ 
ла бы гидрой, если бы имела толь¬ 
ко одно горло. Живучая тварь со¬ 
ставила коварный план по изъя¬ 
тию драгоценного минерала из 
недр Сибири с последующим за¬ 
рыванием его в земли Аляски. Ну, 
а там уже можно ненавязчиво так 
предложить и убрать с горла но¬ 
гу — не казенное, мол. 

А тут еще у русских вдруг об¬ 
наружилась машина времени — 
подарок не то Тунгусского метео¬ 
рита, не то дружественных ино¬ 
планетных государств. Совсем 
приуныли было американские аг¬ 
рессоры. Но спасли их мудрейшие 
люди государства — ученые (чи¬ 
тай разведка), открыв (читай спе¬ 


рев) принцип действия этого арте¬ 
факта, тем самым уравняв силы. 

Итак, наполеоновские замыслы 
злобствующих американцев тре¬ 
бовали только одного — реалис¬ 
тичного воплощения. И очень 
кстати оказалась тут машина вре¬ 
мени. Ведь известно даже малым 
русским детям наравне с седовла¬ 
сыми американскими старцами, 
что были времена, когда совре¬ 
менная Аляска составляла единое 
целое с современной Сибирью. 

И не было еще в те времена ни 
русских, ни американцев. И рещи- 
ла тогда гидра империализма за- 
сланцев своих в те стародавние 
времена отправить, дабы выкопа¬ 
ли они вышеозначенный минерал 
да поменяли его историческую 
дислокацию. Короче, из Сибири 
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в Аляску чтобы перетащили. Ска¬ 
зано — сделано. Высадились за- 
сланцы американские аж за два 
миллиона лет до нашей с вами эры. 


Но надо отдать должное кру¬ 
тым американским парням — дер¬ 
жатся они достойно. К их услугам 
нет баз, техники, их оружие по 
всем статьям проигрывает рус¬ 
скому, и все-таки они умудряются 
выжить в этом кошмаре и даже 
пытаются отстроиться и сопро¬ 
тивляться. Порой весьма успешно. 

С этого момента вам 
предстоит сделать вы¬ 
бор. Разнообразия не 
ждите. Как обычно, 
есть две противо¬ 
борствующие сто¬ 
роны. Кому из них 
вы отдадите пред¬ 
почтение - ваше 
дело, лично я — па¬ 
триот. Затасканные 
серп и молот, долгое 
время внушавшие свя¬ 
щенный ужас цивилизованно¬ 
му миру, опять в деле. Итак, что 
мы можем?! 

Прежде всего разберитесь 
с классом воина, которым вы уп- 


Затасканные 
серп и молот, дол¬ 
гое время внушав¬ 
шие священный 
ужас цивилизован¬ 
ному миру, опять 
в деле. 


классу. Например, перенести что- 
то с места на место и построить 
какое-нибудь здание может толь¬ 
ко инженер, починить технику — 
только механик, подлечить солда¬ 
ту расшатавшиеся нервы — толь¬ 
ко ученый, ну а воюет лучше всех, 
понятно, солдат. Совершенно ло¬ 
гичным будет, например, исполь¬ 
зование воина с повышен¬ 
ным знанием техники 
как механика. По мере 
накопления опыта 
грань между клас¬ 
сами стирается, 
но на начальных 
уровнях специали¬ 
зация бойца играет 
существенную роль. 
Следует уделить это¬ 
му побольше внимания. 

Поменять класс бойца 
можно в соответствующих зда¬ 
ниях, предварительно зайдя туда. 
В этих же зданиях идет и священ¬ 
ный процесс производства раз¬ 
личной техники — от примитив- 
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Страшно. Темно. Холодно. Что 
ждет впереди — неизвестно. 

Ну, это им неизвестно. Но мы-то 
с вами прекрасно знаем, что там 
ждет американцев. А ждут их там 
отборные части непобедимой Крас- 


равляете. Всего этих классов че¬ 
тыре: механик, инженер, солдат 
и ученый. Все четыре навыка 
в какой-то мере присутствуют 
у любого бойца, однако боец мо¬ 
жет принадлежать только одному 


ного броневичка производства 
1917 года вплоть до ультрасовре¬ 
менных тяжелых танков. С ап¬ 
грейдом обращаться туда же. 

Теперь что касается опыта. 
Опыт ваши юниты, конечно. 


у кого хватило ума назвать один гіз лагерей 


именем Кирова?! Хотя после того как 


іи наших солаат 


сослался на «великого российского 


политического деятеля Троцкого», 


это кажется уже цветочками. 


ной армии, заботливо переправлен¬ 
ные советским правительством где- 
то за полгода до того, как мысль 
о высадке пришла в головы страте¬ 
гов из Пентагона. И начали мораль¬ 
но выдержанные майоры Бандуры, 
капитаны Данко и иже с ними дело¬ 
вито истреблять захватчиков, обе¬ 
регая государственную собствен¬ 
ность от посягательств. 


С почином нас! Первый 
броневичок — это си¬ 
ла! Все-таки колесо 
изобрели значительно 
раньше, нежели до сих 
пор наши яйцеголовые! 
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копят. Но каким образом осуще¬ 
ствляется его накопление — одно¬ 
му богу известно. Понятно, что 
уровень умения починки механик, 
к примеру, повысит, непосредст¬ 
венно валяясь с разводным клю¬ 
чом в руках под каким-нибудь ез¬ 
дящим агрегатом. Понятно, что 
врач будет повышать умение ле¬ 
чить, опытным путем обучаясь де¬ 
лать лоботомию. Но вот каким об¬ 
разом распределяется опыт по 
окончании очередной миссии — 
для меня осталось загадкой. Вы, 
конечно, можете решить самосто¬ 
ятельно, какое умение больше 
нуждается в повышении и кинуть 
туда наибольшее количество ехр. 
points, но общее их количество, 
начисленное вам за миссию, оста¬ 
нется неизменным. Полное впе¬ 
чатление от этого если и портит¬ 
ся, то не сильно. 

Разумеется, не обошлось и без 
денег. Точнее, без ресурсов. Ресур¬ 
сами служат таинственные crates, 
нефть и кристаллы. Первый вид ре- 


режут слух и рождают со¬ 
мнения в умственной и ге¬ 
нетической полноценнос¬ 
ти авторов. Затем, совер¬ 
шенно непонятно, почему 
пресловутая машина вре¬ 
мени отправляет людей 
назад начетко отмерен¬ 
ный отрезок, то бишь со¬ 
общенные два миллиона 
лет. Но ничто не сможет 
меня поколебать в моем 
твердом убеждении — 
графика превосходна. 

Ползущие в зарослях вы¬ 
сокой травы солдаты 
практически невидимы 
(для нас с вами — против¬ 
ник прекрасно реагирует 
на этих ползунков). Пута¬ 
ющиеся под ногами мест¬ 
ные животные отлично 
прорисованы, волны дев¬ 
ственных трав колышутся под вет- Опосля дождя, в четверг, дам еще медаль- вынесенную на экран опцию изме¬ 
рим, а у низвергающегося водопада ^^У' ^ оно нам надо?! И так ходить нения скорости хода игры. Хотя 

ВИСИТ дымка водяной пыли. Роман- лишь обладатели весьма мощных 

тика, да и только. ^ машин смогут позволить себе игру 




сурсов падает на вас с неба в халя¬ 
ву, этим ресурсом обеспечивает вас 
любящее правительство. Нефть 
придется добывать самому, в чем 
вам существенно помогут воины со 


«Романтики полные штаны!» — 
возразит мне наш родной геймер. 
И будет прав, как всегда. Ведь не 
романтикой единой жив человек. 
Играбельность — вот двигатель 


А вот и мордастый, ну очень советский 
генерал. Настолько советский, что его 
и не видно за буковками. 


в режиме полной скорости при от¬ 
сутствии тормозящего эффекта. 

Что-то я забыл. Вернее, не я. 

А может, и не забыл. Тем не менее 
в игре нельзя отыграть отдельный 
сценарий а-ля Warcraft. Пока что 


в игре нельзя отыграть отдельный 


ея цвшвв яй а- ля Warcraf t. По ка что 


нам доступны лишь воинские компании 


на е я юуяіи СССР или США. 


специализацией ученых. Именно 
они лучше всех остальных заточе¬ 
ны под поиски необходимых место¬ 
рождений. Кристаллы понадобятся 
вам существенно позже всего ос¬ 
тального, но разжиться ими тоже 
не лишне. 

Теперь возрадуйтесь, авторы 
сего творения, ибо настало время 
пения хвалебных песен. Сразу по¬ 
сле порции заслуженной ругани. 

Совершенно позорно смотрятся 
русские, говорящие по-английски 
с череповецким акцентом, жуткие 
имена русских солдат (Ivan Saseda) 


прогресса. Но спешу вас успоко¬ 
ить — итоговые оценки Original 
War все же положительны. Удоб¬ 
ное управление, известное нам 
еще со времен Warcraft 1, ничуть 
не портит общую картину. А объе¬ 
динение неограниченного количе¬ 
ства юнитов дает особо одаренным 
пользователям возможность ли¬ 
хих кавалерийских атак, что, 
впрочем, не приветствуется, по¬ 
скольку тактика противника неза¬ 
висимо от выбора к подобным ин¬ 
синуациям не располагает. 

Из приятных вещей добавлю еще 
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нам доступны лишь воинские компа¬ 
нии на стороне СССР или США. 

Но отсутствие подобной возможнос¬ 
ти, конечно, можно объяснить. Види¬ 
мо, производители просто не надея¬ 
лись вывести свое творение на гла- 
венствующие места в игровых рей¬ 
тингах. А зря! Немного подумать, 
доработать — и можно жить. 


Вот вам и наскальная живопись — 
и это два миллиона лет назад! Куда 
мир катится?! 


будут появляться 
какие-то странные 
идеи и подозре¬ 
ния, что вам явно 
нечем заняться. 
Исходя из этих из¬ 
мышлений, ваши 
командиры посто¬ 
янно будут озада¬ 
чивать вас сначала 
простенькими, 
а затем все более 
сложными задач¬ 
ками и порученьи¬ 
цами. Ну что вам 
стоит, право?! 

Несомненно, 
стоит отметить 
sound -эффекты. Советская ком¬ 
пания начинается с трудно узна¬ 
ваемой «Вставай, страна огром¬ 
ная!», служащей жизнеутверж¬ 
дающим фоном для напутствен¬ 
ной речи мордастого генерала. 
Американскую начальную мело¬ 
дию вообще сложно идентифици¬ 
ровать, но звучит она весьма 


ной техники мою бабушку-комму- 
нистку. Обратите внимание на на¬ 
звания российских военных 
баз — уверяю, вам понравится. 

У кого из авторов хватило ума на¬ 
звать один из первых попавшихся 
мне лагерей именем Кирова (ри¬ 
торический вопль в пространст¬ 
во)?! Хотя после того как напут¬ 
ствующий наших солдат генерал 
сослался на «великого российско¬ 
го политического деятеля Троцко¬ 
го», это кажется уже цветочками. 
Но окончательно меня добила ба¬ 
за, гордо носящая имя незабвен¬ 
ного деятеля сталинской военной 
машины — Лаврентия Павловича 
Берии. Отстали вы от жизни, ро¬ 
димые, не успеть вам своим амери¬ 
канским умом за нами! Берия — 
уже лет пятьдесят как враг наро¬ 
да! Но откуда ж вам знать-то?! 

Что ж, общее впечатление от 
игры тускловатое. Что-то витает 
неуловимое в воздухе — не то от¬ 
блески «Красной жары», не то за¬ 
пашок «Красного скорпиона». 
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Отсутствие выбора отдельных 
миссий с лихвой возмещается на¬ 
растающим по ходу дела разнооб¬ 
разием в компаниях. Начиная 
миссию с одним заданием, вы ни¬ 
когда не сможете сказать, что вам 
придется выполнять помимо него. 
У вашего начальства постоянно 





и весьма. В процессе иг¬ 
ры, правда, отличить 
мелодии друг от друга 
становится проблема¬ 
тично. 

Да, чуть не оставил 
неосвещенным один 
пункт, чрезвычайно ме¬ 
ня заинтересовавший 
и окончательно отвра¬ 
тивший от компьютер- 


Идея не нова, воплощение далеко 
от гениальности. Русские ученые, 
постоянно требующие водки, по¬ 
вергают в уныние, полная зависи¬ 
мость от предусмотренной игрой 
линии поведения быстро надоеда¬ 
ет. Однако смотреть приятно, воз¬ 
можно, фанаты РТС найдут здесь 
для себя что-то. Ведь Original 
War получилась похожей на все 
сразу и одновременно не похожей 
ни на что. А может, это и зовут 
оригинальность. 



Развлекитесь, любители крово¬ 
пролитных войн. Настоящая вой¬ 
на - это то, что, несмотря на кучу 
недостатков, не сможет отвратить 
от себя истинных ценителей. Сю¬ 
жет незамысловат: США + СССР — 
Original War. Типичная стратегия 
с неплохим сюжетом. Две супер¬ 
державы в борьбе за жизнь, пере¬ 
несшие свои технологии в доисто¬ 
рический период. Дерзайте! 
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«три Королевства» — это широко и шестная и всеми читаемая китайская 
эпическая поэма о борьбе между тремя і раничаіцими вселенными. 

«Три Королевства» — это сочетание RTS и RPG с добавлением научной 
фантастики и средневековой ([)энтази. 

Пройдя через пространственные ворота, ішм предстоит вести войну против 
армий Древнего средневекового магическою королевства 

и футуристического жшнизированною мира. 

Каждая вселенная будет заполнена мифическими существами, такими, 
например, как летающий Кирин и огнедышащие драконы. 

Вы столкнетесь ттом к лицу с перевоплощениями киборюв, 
а так же с обезьянами Шаолинь. 

Ваша іадача: изучить технологию военного искусства, освои і ь науку маі ии 
и завоевать гри королевства. 


! Ц, | £' ' Ш!8!Й 






Судьба легендарной территории 

«Трёх Королевств» 

В ваших руках 

•к /fTS с элементами RPG 

к 7ри разнообразных мира с более 50 вилами юнитов 

* Ясгория развивается вокруг 12 основных героев 

к //олдержка игры по сети через молем, LAN и Internet 

* Релактор карт и миссий 

к Яоддержка 3D звуковых карт A3D, ЕАХ и Dolby Surround Sound 
Системные требования: 

Windows 95/98; Pentium Celeron 300; 64 Mb RAM; 8x CD-ROM; 

звуковая карта, совместимая с DirectX 6.1; 

видеокарта, совместимая с DirectX 6.1; 150М В свободного места 
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г. Челябинск 
Ул. Цвилинга д.64 

г. Махачкала 
Ул. Дахадаева д.11 

г. Новороссийск 
Ул, Энгельса д.76 
Ул. Рубина Д.5 
Проспект Ленина д.23 

г. Норильск 

Ул. Талнахская д.79 


г. Новосибирск 
Ул. Ленина д,10 
Ул. Фабричная д.4, оф.311 

г. Иркутск 

Ул. Некрасова д.1 
Ул, Байкальская д.69 
Ул. Литвинова д.1 
Ул. Урицкого д, 1, д. 18 
Ул. Волжская Д.14А 

г. Уфа 

Пр. Октября Д.56 


г Ставрополь 
ул. Коминтарна д.42 
магазин «Инфа» 
ул. Комсомольска д.58 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 


г. Воронеж 

Ул. Плеханова д.48 

Ул. Карла Маркса д.67 

г. Волгодонск 
Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 
5 этаж 


г. Саратов 

Ул. Астраханская д.140 
Ул. Степана разина д.80 

г. Сургут 

Ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб. «Дигер». 

Ул. Майская д.14 
Ул. Мира Д.37 
магазин «Дрим» 

г. Магадан 
Парковая д.13 к.205 


г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 

г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 
Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка Ул. Барклая 

д. 10 корл.17, 1 эт. лав. 1015 


г. С.-Петербург 
Загородный лр. д.10 
Невский лр. д.52/54 
Лиговский лр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 
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Социалистический пр. д.109 

г. Южно - Сахалинск 
Ул. Емельянова д.34А 








Массовое окаменение-к:450,Р:300 
Отражение-К;600,Р:500 
Огненный взрыв-К:б00,Р:500 
Кислотный дождь-К;300,Р:і50 
Телепортация-К:300.Р:250 
Священный гром-К:350,Р:250 
Удар молнииЧ<:400,Р:200 
Поглощение-К;б50,Р:450 
Нечестивый меч-К;350,Р:250 
Хок8УД(че л; 18)-К: 1000,Р: 1200 
Стазис-зонэ-К:200,Р:200 
Священный свет(нет)-К;300,Р;400 
Мотоцикл-К: 300,Р:0 


КУПИТЬ СПОСОБНОСТЬ 


АББАТ 

іУі 202/202 Ур-нь о 

51' 228/228 Скор 80 СГТ:258 


Гі!' о 

Г 700 

г*!' е/0 
Й' 0/0 


^ Сергей Огіопег Банников [orioner@lvl.ru] 


ТРИ КОРОЛЕВаВА II 


Терминатор против Шаолиня 


Уильям Кейн проиграл Битву при Руинах В Техническом мире. Он, Гвен Янг 
и Луи Сконе собрали совещание в Чоке, чтобы выяснить причину пора¬ 
жения. Однако Уильям Кейн и Гвен Янг никак не могли прийти к единому 
решению. Гвен Янг считал, что причиной поражения стало неумение 
Кейна мобилизовать войска, в то время как Уильям Кейн объяснял раз¬ 
гром армии некомпетентностью Гвена Янга. По этой причине Луи Сконе 
не оставалось ничего другого, как вместе с сыном Льюисом лично напра¬ 
виться к Руинам и установить истину. 


С этих слов начинается 
брифинг первой мис¬ 
сии игры «Три Коро¬ 
левства II» (в ориги¬ 
нале — Three 

Kingdoms II: Divine Destiny, 
то есть «божественное предназна¬ 
чение»). Вообще, «Три королевст¬ 
ва» — широко известное в узких 
кругах произведение китайского 
писателя XIV века Ло Гуаньчжун. 
Имеет ли какое-либо отношение 
данная игра к произведениям гос¬ 
подина Ло — не известно. До нас 
дошли слухи, что по мотивам этого 

108 _ 

MegaGame 


произведения создана игра Three 
Kingdoms, однако связь ее с игрой 
Три Королевства II весьма сомни¬ 
тельна. Тем не менее игра создана, 
опубликована, локализована и пред¬ 
ставлена на суд игроков. Посмотрим 
же на нее незамутненным излишни¬ 
ми знаниями широким взглядом. 

Итак, мы имеем классическую 
стратегию реального времени в изо¬ 
метрической проекции. Поскольку, 
к сожалению, я в свое время не оз¬ 
накомился ни с романом Ло Гуань¬ 
чжун, ни с предыдущей игрой по его 
мотивам (которая, понятное дело. 


называлась Three Kingdoms), при¬ 
дется основьгеаться только на собст¬ 
венных впечатлениях — может 
быть, это не так уж и плохо. 

После инсталляции мы попадаем 
в достаточно своеобразно выполнен¬ 
ное меню, в котором можно выбрать 
три основных классических пунк¬ 
та — одиночная миссия, кампания 
и сетевая игра (будь то через модем 
или через Internet — это не столь 
важно). В качестве кампании пред¬ 
лагается некоторая история. 

Число «три» в названии игры 
присутствует не случайно. Дело 




Три Королевства II 


Жанр: RTS с элементами RPG 
Разрабптчик: Dong Seo Interactive 
Издатель: Руссобит-М 



Системные треіоіаиия; 

ОС: Win95/98 

Прпцессор: Pentium II ЗОО МГц 
RAM: 64 Мбайт 



















в том, что имеется три различные не 
то расы, не то пути развития чело¬ 
вечества, не то целых мира. Так как 
во вступительном видеоролике ни¬ 
чего толком не объясняется, то для 
простоты будем называть их, как 


Карта представляет собой обыч¬ 
ную изометрическую проекцию. 
При этом на ней существуют пере¬ 
пады уровней по вертикали, но это 
тоже уже давно не ново под луной. 
И компоненты стратегического раз- 


Безмолвные труженики 
прилежно собирают дра¬ 
гоценную «ки» и от¬ 
правляют ее на склад. 



вать новую базу. Это имеет смысл, 
так как обходится гораздо дешевле, 
чем отстройка дополнительных ко¬ 
мандных центров. 

Теперь немного о местном экви¬ 
валенте денег. Несмотря на полное 
несходство трех королевств, они по¬ 
требляют одни и те же ресурсы, 
при этом их названия и местона¬ 
хождение не может не вызвать 
улыбку у человека с наличием ма¬ 
ло-мальски здравого смысла. Итак, 
в качестве ресурсов мы имеем энер¬ 
гию «ки» и руду. При этом руда ва¬ 
ляется прямо на поверхности, и ее 
можно собирать голыми руками (ну 
или почти голыми). А вот светящая¬ 
ся энергия «ки» исходит из провалов 
в почве, откуда ее также можно 
изымать и препровождать в храни¬ 
лище. На мой непросвещенный 
взгляд, все должно быть наоборот — 
руда должна находиться под зем¬ 
лей, а энергию «ки» следовало бы 
добывать из воздз^са, эфира, астра¬ 
ла, ментала или тому подобных ве¬ 
щей. Для складирования добычи ис- 



и предложено, королевствами. Пер¬ 
вое королевство — царство высоких 
технологий. Квантовые центры, им¬ 
пульсные фазеры, роботы-транс¬ 
формеры — там самое 
обычное дело. Правда, 
мне никогда не было 
понятно стремле¬ 
ние оснастить 
пятнадцатимет¬ 
ровую метал¬ 
лическую па¬ 
родию на че¬ 
ловека мечом 
и топором вме¬ 
сто пушек и пу¬ 
леметов, но это, 
в конце концов, 
дело вкуса. Второе 
королевство гораздо 
ближе к средневековью. 

Каменные замки, катапульты, 
рыцари — в общем, сумрачные вре¬ 
мена (и такие же нравы). Каким об¬ 
разом при этом они ухитряются 
с честью отражать атаки танков 
и самоходок — загадка, но на то бы¬ 
ла воля разработчиков. Третье коро¬ 
левство — вотчина монахов знаме¬ 
нитого Шаолиня, загадочных монст¬ 
ров, колдовства и магии. 


вития вполне традиционные — по¬ 
стройка необходимого количества 
разнообразных зданий, добыча и на¬ 
копление ресурсов, усовершенство¬ 
вание технологий, созда¬ 
ние войска и нанесение 
несокрушимого уда¬ 
ра по коварному 
противнику. Да¬ 
лее я сначала 
опишу те юни- 
ты и здания, 
которые пред¬ 
лагаются тех¬ 
нократам, 
а в конце оста¬ 
новлюсь на ос¬ 
тальных двух ко¬ 
ролевствах. 
Естественно, при¬ 
сутствует некое главное 
здание — олицетворение ру¬ 
ководящего центра. Для технокра¬ 
тического королевства, от лица ко¬ 
торого начинается единственная до¬ 
ступная в начале игры кампания, 
таким зданием является командный 
центр. Его отличительная особен¬ 
ность — возможность трансформи¬ 
роваться в мобильное состояние, пе¬ 
реползать на новое место и основы- 


Интересной осо¬ 
бенностью является то, 
что после гибели вражес¬ 
ких юнитов остается оружие, 
которое можно подобрать и ис¬ 
пользовать. К сожалению, 
в большинстве случаев это 
практически бесполезно, так 
как обращаться с вновь до¬ 
бытым оружием мало 
кто умеет. 


Свет разящий да истребит вра¬ 
гов господина моего! 


пользуется экстрактор примесей 
(странное название, не правда ли?). 
При этом руду необходимо донести 
до экстрактора непосредственно, 
а добытая из колодцев энергия пе¬ 
ресылается прямо по воздуху. Кста¬ 
ти, ресурсы являются исчерпаемы¬ 
ми — колодцы энергии и кучи руды 
имеют определенную емкость. 
Правда, справедливости ради, 
следует отметить, что выданного 



109 


MegaGame 
























































количества ресурсов вполне до¬ 
статочно для выполнения постав¬ 
ленных в миссии задач. Для добы¬ 
чи обоих видов ресурсов есть не¬ 
большие роботы под названием 
Стенли. Их также можно исполь¬ 
зовать для ремонта зданий и ме¬ 
ханических юнитов. Живые юниты 
(пехотинцы, например) свое здо- 


еще один центр. Все остальные зда¬ 
ния можно разделить на две основ¬ 
ные категории — военные заводы, 
штампуюшце те или иные военные 
устройства, и исследовательские 
лаборатории, в которых изучают ап¬ 
грейды к выпускаемым юнитам. Ес¬ 
тественно, лаборатории можно пост¬ 
роить только после того, как соору- 


Новое здание со¬ 
здается в туман¬ 
ной зеленой дымке. 



они бывают, летающие и наземные. 
Для атаки воздушных объектов не¬ 
обходимы либо специальные средст¬ 
ва ПВО, либо воздушные истребите¬ 
ли. Интересно, что истребители мо¬ 
гут трансформироваться в бомбар¬ 
дировщики для атаки наземных 
объектов и обратно. Но наземные 
войска в больщинстве своем безза¬ 
щитны перед атакой с небес. 

Отдельно стоят боевые машины 
и существа, способные к невидимос¬ 
ти. Невидимку можно непосредст¬ 
венно обнаружить только с помо¬ 
щью специальных юнитов-развед- 
чиков (результаты же действия не¬ 
видимок зачастую зримы невоору¬ 
женным глазом) или при помощи 
магии, о которой чуть ниже. Кроме 
того, некоторые юниты способны 
к нейтрализации чужих войск. 

Интересной особенностью яв¬ 
ляется то, что после гибели вра¬ 
жеских юнитов остается оружие, 
которое можно подобрать и ис¬ 
пользовать. К сожалению, в боль¬ 
шинстве случаев это практически 
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ровье постепенно восстанавлива¬ 
ют самостоятельно. 

Кроме ресурсов, необходимо еще 
следить за общей численностью лю¬ 
дей (не юниты) и автоматических 
устройств. Для обеспечения связи 
с людьми, которые в некото¬ 
ром количестве входят 
в состав любого юнита 
(пехотинец — это, 
естественно, один 
человек, а вот 
экипаж танка 
состоит из пары 
людей), исполь¬ 
зуются комму¬ 
никационные 
центры. Если есть 
необходимость по¬ 
строить суперармию 
из кучи народу, снача¬ 
ла нужно обеспечить воз¬ 
можность связи со всеми своими 
солдатами. Кроме того, существуют 
и стационарные оборонительные ус¬ 
тановки — простейшей из них явля¬ 
ется импульсный фазер. Для управ¬ 
ления ими используется спутнико¬ 
вый центр, который также имеет 
определенный потолок — до восьми 
установок, дальше нужно строить 


жен соответствующий завод. Так, 
практически сразу доступна биохи¬ 
мическая лаборатория, в цехах ко¬ 
торой можно произвести пехотинца, 
светоносца или танк. Светоносец во¬ 
оружен чем-то типа мощного блас¬ 
тера, если по нему щелк- 
- нуть, он говорит: «Да 

будет свет!», — пря¬ 
мо электрик ка¬ 
кой-то. К биохи¬ 
мической лабо¬ 
ратории прист¬ 
раивается 
квантовый 
центр, где 
можно изучить 
апгрейды на 
атаку и защиту 
всего того, что вы¬ 
пускает лаборатория. 

Дальше предлагается 
строить атомный и информаци¬ 
онный центры и много всего разного, 
но при этом потолок развития 
в каждой миссии кампании искусст¬ 
венно ограничен, и достзпі к высшим 
технологиям можно получить не 
с самого начала. 

Несколько слов о юнитах, кото¬ 
рые нам встречаются. Во-первых, 


В отрисовке зда¬ 
ний и особенно юнитов 
проявляется эдакий восточ¬ 
ной стиль: средневековые 
крестьяне носят характерные 
конические шляпы, а транс¬ 
формеры и титаны напоми¬ 
нают о многочисленных 
мультсериалах в стиле 
анимэ. 


бесполезно, так как обращаться 
с вновь добытым оружием мало 
кто умеет, — гораздо лучше ис¬ 
пользовать то, что положено 
в штатном порядке. 

Казалось бы, это стандартная 
RTS, каких выпущено уже доста¬ 
точное количество. Использование 


\Компоненты стратегического развития 


вполне традиционные — постройка 


необходгимого количества разнообразных 


зданий, добыча и накопление ресурсов, 


усовершенствование технологий, создание 


войска и нанесение несокрушимого удара. 

трех разных рас (ну ладно, коро¬ 
левств) тоже не новость со времен 
StarCraft. Но дело в том, что разра¬ 
ботчики пошли чуть дальше и вли¬ 
ли в RTS еще совсем немного от 
RPG. Даже стандартные юниты, 
сходящие с конвейера, обучаются 
в процессе выполнения боевой зада¬ 
чи и переходят с уровня на уровень. 
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Конечно, понятие «ветеран» было 
еще в Civilization, так что и это 
большой новостью для игрового 
мира не является. Изюминкой иг¬ 
ры можно считать то, что в игре 
присутствуют и уникальные юни- 
ты, которых лучше назвать героя¬ 
ми. Герои (в подсказках их иногда 
называют генералами) выглядят 
как настоящие супермены — рос¬ 
том выше танка, круче гор, воору¬ 
женные диковинным оружием. 
Каждый герой стоит десятка 
стандартных юнитов, кроме того, 
являясь живым существом, он са¬ 
мостоятельно восстанавливает 
свое здоровье. Герой также повы¬ 
шает свой уровень развития 
в смертных боях с врагом, 
но в этом случае изменения не 
только количественные. Дело 
в том, что герои владеют магичес¬ 
кими заклинаниями и ритуалами 
(следует пояснить разницу — за¬ 
клинание, как правило, эффект 
имеет разовый, а ритуал — про¬ 
должительный во времени). И для 


тых штучек не обнаружено. Уп¬ 
равление стандартно: выделение 
осуществляется левой кнопкой 
мыши, команда отдается правой. 
Несколько юнитов могут быть 
объединены в группу, которую 


Что может быть приятнее затаптыва¬ 
ния беззащитных построек превосходя¬ 
щими силами. 


и титаны напоминают о многочис¬ 
ленных мультсериалах в стиле 
анимэ — в общем корейское проис¬ 
хождение разработчика дает о себе 
знать. Но все это смотрится весьма 
мило и симпатично. Звуковое со¬ 
провождение также не вызывает 
никаких нареканий к его качеству: 
музыка играет, выстрелы хлопают, 
взрывы гремят — все как положе¬ 
но. Анимация юнитов просто вели¬ 
колепна — достаточно посмотреть, 
как монах Шаолиня крушит врага 
всеми возможными способами, 
только клочья летят во все стороны. 

В игре несколько кампаний, 
но доступ к каждой следующей от¬ 
крывается по мере выполнения 
предыдущих, так что можно счи¬ 
тать, что прохождение полностью 
линейно. В первой кампании (она 
называется «Верность») пять мис¬ 
сий, и идет она от лица технокра¬ 
тов, следующая («Предательство») 
идет уже от лица шаолиньских мо¬ 
нахов, так что от однообразия 
скучать не придется. 



того, чтобы получить доступ к ма¬ 
гии высшего уровня, необходимо 
вначале этот уровень заработать. 
А использование магии иногда 
становится крайне необходимым. 
Например, периодически бравые 
солдаты подвергаются атаке не¬ 
видимых существ, которых и за- 
стрелить-то его нельзя, будь ты 
трижды титан или трансформер. 
На помощь приходит магический 
ритуал «истинное зрение», с по¬ 
мощью которого можно разгля¬ 
деть невидимое и убить его, чтобы 
глаза его больще не видели. К со¬ 
жалению, уровни героев не пере¬ 
ходят между миссиями кампании, 
поэтому в следующей все придет¬ 
ся начинать сначала. 

К великому сожалению, 
в «Трех Королевствах» отсутству¬ 
ет хоть какой-нибудь режим обу¬ 
чения, так что до всего приходи¬ 
лось доходить своим собственным 
умом. Несколько исправляют эту 
ситуацию текстовые подсказки, 
которые в процессе выполнения 
миссии появляются время от вре¬ 
мени. К чести создателей интер¬ 
фейса, ума пришлось приложить 
не так много — никаких заверну- 


впоследствии можно вызвать ци¬ 
фровой клавишей — на сегодняш¬ 
ний день этот прием уже стал 
привычным. В верхнем левом углу 
экрана выводится информация 
о ресурсах (энергия «ки», руда, 
число людей и механизмов), внизу 
располагается панель управле¬ 


Изюминкой игры можно считать то, что 


в игре прглсутствуют и уникальные 


юнитЫу которых лучше назвать героями. 


] Гер о и выглядят как настояв 


супермены — ростом выше танка, круче 


гор, вооруженные диковиннъш оруокгіем. 


ния, информационная панель 
и мини-карта. Игра быстро сохра¬ 
няется и быстро восстанавливает¬ 
ся — это очень приятно. 

В отрисовке зданий и особенно 
юнитов проявляется эдакий вос¬ 
точной стиль: средневековые кре¬ 
стьяне носят характерные кони¬ 
ческие шляпы, а трансформеры 


И напоследок еще об одной осо¬ 
бенности. В режиме одиночных мис¬ 
сий, кроме всех прочих строений, 
существует еще одно, аналогов ко¬ 
торому я не припомню. Называется 
оно незамысловато — лавка. Тамі 
каждый юнит может приобрести 
практически любые доступные спо¬ 
собности и улучшения — лишь бы 
ресурсов хватило. А их перечень 
весьма впечатляет: там и огненный 
дождь, и кислотный взрыв, и ло¬ 
шадь, и телепортация и даже мото¬ 
цикл. Монах на мотоцикле — впе¬ 
чатляет, не правда ли? 



Мы имеем кашу из двух раз¬ 
личных жанров. Собственно кашей 
является стратегия реального време¬ 
ни. Примесь масла в виде ролевых 
элементов кашу не испортила, 
а только улучшила. Рекомендуется 
всем поклонникам жанра, а также 
ценителям творчества Ло Гуань- 
чжун, имеет он какое либо отноше¬ 
ние к этому продукту или нет... 
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Некроіадмикон 


История «Некрономикона» началась для меня так же загадочно, как зву¬ 
чит само это название. 23 мая вышел пресс-релиз фирмы «Нивал», 
на рассылку которой я подписан скорее из интереса, чем по производст¬ 
венной необходимости. Письмо обепдало появление означенного продукта 
в продаже сей же час. Продажа, видимо, ничего такого не слышала и ог¬ 
раничивалась отрицательными ответами. Представьте себе ответ нор¬ 
мального человека на вопрос: «Нвкрономикон ВБПЬ?» Вот то-то же... Между 



тем наиответственнейший из всех редакторов уже выдал задание, и его 
как-то надо было исполнять... 


Некрономикон 


Жанр: квест 

Разраівпчйі; Wanadoo Edition 
Израшь: «1C» /Nival 



Свсшвмйыв ярвівваавя: 

ОС: Windows95/98 

Пріцвссвр: Pentium 166 Мщ 

RAM: 32 Мбайт 

ѴІіІвв: SVGA 

Мвсяв aa іісав: 2,3 Мбайт 


П о мере приближения 
даты сдачи материала 
продажа начала со¬ 
знаваться, что что-то 
где-то про это слы¬ 
шала. Меж тем производитель иг¬ 
ры отсылал к издателю, издатель, 
взывая к складу, говорил, что 
у него ничего не осталось, все 
у продажи... Чудо случилось в ма¬ 
газине «Формоза-Альтаир», в ко¬ 
тором на стенде таки обнаружил¬ 
ся заветный диск. На вопрос: «По¬ 
чем Некрономикон?» ответ был 


правильный: «А по-русски?» При¬ 
шлось показать пальцем и объяс¬ 
нить, что по-русски так же, как 
и на любом другом языке, потому 
как не переводится. 

Несмотря на внушительные 
размеры (два компакт-диска), 
времени на инсталляцию ушло 
совсем немного, да и места она за¬ 
няла совсем ничего — пару мега¬ 
байт. в наше время, когда много¬ 
дисковые игры считают долгом 
чести залить минимум один ком¬ 
пакт полностью на винчестер, это 


уже вызывает определенное ува¬ 
жение. После не вполне понятной 
заставки мы наконец-то оказыва¬ 
емся внутри игрового мира. Самое 
первое впечатление: «седьмой 
гость» вернулся. Мрачный дом, 
свинцово-серое небо, резкий стук 
в дверь... Кстати, где эта дверь? 
Попробуем-ка ее найти, а заодно 
понять как тут двигаться. Переме¬ 
щение только дискретное, 
но в каждой конкретной точке 
обеспечен обзор 360°. Это тоже 
знакомо и встречается далеко не 
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в первый раз. Разные разработчи¬ 
ки дают разные названия этой 
технологии, но суть примерно 
одинакова. Разве что здесь места¬ 
ми текстуры выглядят чуть грубо¬ 
вато, но это не самое страшное. 
Традиционный курсор принимает 
различные, но вполне понятные 
формы. Лупа — смотреть, шесте¬ 
ренки — применить, рука — взять. 


начена для хранения бумаг, а две 
оставшиеся недоступны и ждут 
своего часа... Но вообще-то атмо¬ 
сфера здесь в доме какая-то мрач¬ 
новатая. Попытаемся же разо¬ 
браться, что гнетет наше подсозна¬ 
ние, для чего лучше всего обра¬ 
титься к первоисточникам. 

Действие происходит в неболь¬ 
шом городке Провиденсе на Вое- 


I Традиционный курсор прингімает различные, 
^Дковподие понятные формы. Лупа — смотреть, | 
\гиестеренки — применить, рука — взятъ, рука^^^ 
Дс шестеренкой — гіепользовать, стрелка^^^^^^ 
вперед — вперед, стрелка с загогулиной — вернуться. 



рука С шестеренкой — использо¬ 
вать, стрелка вперед — вперед, 
стрелка с загогулиной — вернуть¬ 
ся. Старый добрый проверенный 
интерфейс настоящего искателя 


точном побережье США, недалеко 
от Бостона. Полтора столетия на¬ 
зад, в апреле 1771 г., в городе исчез 
некий житель по имени Грегор Фи- 
липпус Хершелл. Доброго слова 


Лупа. Надо посмотреть — непременно 
найдется что-нибудь полезное или да¬ 
же приятное... 


В начале двадцатых годов те¬ 
перь уже прошлого столетия в го¬ 
родке поселился достаточно еще 
молодой человек Уильям Стэнтон, 
по профессии архитектор, роль 
крторого нам и предлагается сыг- 



неспешных приключений долгими 
зимними... пардон, уже летними 
вечерами. Правда, инвентарь, ко¬ 
торый вызывается правой клави¬ 
шей мышки, немного непонятен. 
При ближайшем рассмотрении он 
состоит из четырех частей, в одну 
из которых попадают все предме¬ 
ты, вторая как будто бы предназ- 


о нем, впрочем, сказать никто не 
мог, окружающим он внушал ужас 
и неприязнь. В мрачных подвалах 
своего особняка он оборудовал хи¬ 
мическую лабораторию и занимал¬ 
ся там не то химией, не то алхими¬ 
ей — в общем, солидные люди этим 
в одиночку не занимаются. Ну да 
это все как будто бы дело прошлое. 




Инвентарь по¬ 
чему-то распо¬ 
ложен по кругу. 
А изображение 
выбранного 
предмета появ¬ 
ляется в цент¬ 
ре. При этом 
поясняющих 
надписей не 
предусмотре¬ 
но — не для ду¬ 
раков, однако. 


рать. В друзьях детства у него 
числится некий Эдгар Уичерли, 
проживающий неподалеку. Собст¬ 
венно с его невнятного визита 
и начинается наша история. Уиль¬ 
ям находится в своем доме, когда 
раздается дробный стук в дверь. 
На пороге стоит Эдгар и говорит 
странные слова про тварь, кото¬ 
рая пожирает его изнутри (исто¬ 
рическая справка: Чужого еще не 
придумали), отдает не менее 
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странный предмет и удаляется 
восвояси. Пока мы размышляем 
обо всем услышанном, раздается 
второй стук в дверь. Вопреки 
ожиданиям на пороге пока еще не 
та самая тварь (это было бы слиш¬ 
ком просто), а всего лишь некий 
благообразный джентльмен — се¬ 
мейный доктор Роберт Томас 
Эглтон. Он рассказывает, что 
с Эдгаром творится что-то непо¬ 
нятное, и просит нас как друга 
детства проведать его по-дружес¬ 
ки, а потом рассказать доктору 
о результатах визита и собствен¬ 
ных впечатлениях. Оставив ви¬ 
зитную карточку, Эглтон покида¬ 
ет дом. Мы получили первое зада¬ 
ние — надо теперь как-то выби¬ 
раться отсюда. У ворот стоит мо¬ 
тоцикл, вполне приличный мото¬ 
цикл, только вот без ключей. Ну, 
для настоящего приключенца 
найти ключи от собственного мо¬ 
тоцикла не проблема (подробности 
опускаю), и вот мы уже несемся 
с разрешенной скоростью по доро- 


складывается такое впечатление, 
что действие происходит не 
в США (как утверждается), 
а в самом что ни на есть туманном 
Альбионе. Вот для Англии пейзаж 
достаточно типичен и в меру мра¬ 
чен (особенно хорошо это звучит 
из уст автора, никогда не поки¬ 
давшего страны). Ну да Аллах 
с ним, с пейзажем, надо же что-то 
делать дальше... Городок хоть 
и одноэтажный, но достаточно 
большой. Практически в каждую 
дверь можно постучать и даже ус¬ 
лышать ответ — как правило, не¬ 
достаточно любезный. Видимо, 
там, где ответа нет, он на самом 
деле был нецензурный и вырезан 
литературным редактором. 

Вообще-то адрес друга детства 
полагается знать и самому. 

Но склероз есть склероз, и прихо¬ 
дится выяснять его на месте. Как 
настоящий скаут (то есть развед¬ 
чик), Уильям обошел весь городок, 
применяя метод правой руки и ле¬ 
вой ноги. Ни один представитель 


Местные жители не очень приветливы 
и вовсе не горят желанием сотрудничать. 


ют (естественно), да и после разго¬ 
вора найти ее не так легко, как ка¬ 
жется. Приказчик в лавке — ну 
просто сама любезность и обаяние. 
Сквозь дремоту, переходящую 
в сон, он все-таки продает нам кар¬ 



ге вне населенного пункта к пер¬ 
вой нашей остановке. А приносит 
нас в соседний городок Поунтак- 
сет. М-да... пейзаж достаточно 
унылый. Серое небо не то в обла¬ 
ках, не то по жизни такое зануд¬ 
ное, мрачные личности, сидящие 
около домов, невыразительные 
малоэтажные постройки... Вообще 


сильного пола не соизволил помочь 
юноше в его поисках, и только ста¬ 
рая Ма Бреди дала ценный совет, 
к сожалению, далеко не безвозмезд¬ 
но. Да и совет, строго говоря, три¬ 
виальный — дескать, в лавку пой¬ 
ди, там и скажут, где Эдгар живет. 
Да я и сам бы рад в нее пойти, 
только до разговора в нее не пуска- 



ту местности за 20 долларов и еще 
за столько же рисует на карте кре¬ 
стик, где и находится искомая не¬ 
движимость. Интересно, карта слу¬ 
чайно не входит в коробочную вер¬ 
сию игры? Было бы забавно... Зато 
проясняется суть третьего элемен¬ 
та инвентаря — это та самая карта. 


Й норгшигръміаписат^г^іотгшвал^^^^^^Ц 
произведений Говарда Филипса Лавкрафта. 
Несмотря на свою фамилию (Lovecraft — это про 

S любовь?), он предпочитал писать все больше Д 
вещах таинственных и потустороннихТ^^Ш 


А вот и долгожданная 
карта местности. Те- 
перь-то мы не будем пу¬ 
таться в координатах. 


на которой нарисованы дома, прав¬ 
да, без всяких поясняющих надпи¬ 
сей. Зато она обладает очень цен¬ 
ным свойством — с ее помощью 
можно быстро перемещаться из од¬ 
ного места в другое. После доста¬ 
точно занудных блужданий по го¬ 
роду это очень ценное качество. За¬ 
бегая вперед, могу сказать, что по¬ 
следняя иконка инвентаря — это 
еще одно дополнительное место 
для хранения предметов. 
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Сценарий игры написан по мо¬ 
тивам произведений Говарда Фи¬ 
липса Лавкрафта (1890-1937), до¬ 
статочно известного сейчас амери¬ 
канского писателя. Несмотря на 
свою фамилию (Lovecraft — это 
про любовь?), он предпочитал пи¬ 
сать все больше о вещах таинст¬ 
венных и потусторонних. Красной 
нитью всего его творчества стал 


А если довести привратни¬ 
ка до белого каления, тут 
и сказочке конец, то есть 
попросту каюк. 


іМножество опасностей подстерегает 
^Дтого, кто осмелится бросить вызов 
Щнежити, не будучи сам достаточно 
^^Шсилен, чтобы противостоять ей. 


ОДИН постулат, который сам писа¬ 
тель формулировал (в вольном 
переводе) примерно так: «Все мои 
истории основаны на фундамен¬ 
тальном ощущении, что наша пла¬ 
нета раньше была населена суще¬ 
ствами иной расы, которые были 



ные дела творятся с молодым Эд¬ 
гаром, да и нам поневоле придется 
прикоснуться к тайным знаниям 
давно умерших мудрецов. 

Что сказать в заключение... 
Можно только поблагодарить лока- 


упаковок...). Обещано прохождение 
четырех уровней игры, два десятка 
анимированных трехмерных персо¬ 
нажей. Почему-то на сайте игры- 
оригинала (кстати, он называется) 
особо отмечено, что в игре можно 



преследуемы и в результате ис¬ 
треблены за владение черной ма¬ 
гией, но которые живут невиди¬ 
мыми среди нас, готовые и жду¬ 
щие своего часа, чтобы захватить 
мир обратно». Вот так вот, 
не больше и не меньше. Между 
прочим, Лавкрафта считают осно¬ 
вателем жанра фэнтези и одним 
из величайших писателей во всей 
истории литературы. Как считают 
литературоведы, большое внима¬ 
ние на него оказал Эдгар По, кото¬ 
рый тоже отличался зловещей ат¬ 
мосферой своих фантазий. 

Сам по себе Некрономикон 
представляет собой магическую 
книгу, написанную в древности 
сумасшедшим арабом по имени 
Абдул Аль Хазарет. Этот фолиант 
представляет собой сборник эзо¬ 
терических сведений о том, 
при помощи каких оккультных 
ритуалов и зловонных зелий мож¬ 
но контролировать мир умерших. 
Но множество опасностей подсте¬ 
регает того, кто осмелится бро¬ 
сить вызов нежити, не будучи сам 
достаточно силен, чтобы противо¬ 
стоять ей. Незавидная судьба по¬ 
стигла Грегора Хершелла, нелад- 


о®" итого 


Приключение, которое не оста¬ 
вит равнодушными всех тех, кто 
помнит историю про Черную 
простыню. Красные гробы. Винт 
в полу и прочие наиужаснейшие 
вещи. Только не играйте ночью — 
не пугайте соседей дикими во¬ 
плями... 


Лицом — это я, то есть 
Уильям. Затылок принад¬ 
лежит доктору — экий 
матерый человечище. 
А как прорисован! 


лизаторов за их нелегкий труд и из¬ 
дателя за ценовую политику (меж¬ 
ду прочим, рекомендованная роз¬ 
ничная цена французского оригина¬ 
ла составляет 299 франков, что, 
по самым скромным подсчетам, ото¬ 
льется в больше чем тысячу рублей, 
за которые можно, в свою очередь, 
приобрести десяток наших jewel - 


умереть десятью различными спо¬ 
собами. Видимо, это достоинство. 

Да, когда будете «спрашивать 
препарат в аптеках города», потре¬ 
нируйтесь в произношении. Все-та- 
ки так сразу, без подготовки ска¬ 
зать: «Мне не-кро-но-ми-кон, пожа¬ 
луйста»... на это нужны определен¬ 
ные навыки. Удачи! 
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Настойчивые попытки отдельных компаний пошатнуть прочные позиции 



Electronic Arts (ЕА) на рынке спортивных симуляторов не останавливают¬ 
ся ни на секунду. И вот настал черед всенародно любимой игры — футОода 
Подобные шаги предпринимались и раньше, но, прямо скажем, — без ма¬ 
лейших признаков успеха. Подразделение ЕА Sports с завидным постоян¬ 
ством каждый год клепало новые версии своих хитов — FIFA, NHL, NBA, 
и у конкурентов не было ни малейшей возможности даже близко подо¬ 
браться к этим шедеврам. Епде бы, на одних только соглашениях со спор¬ 
тивными федерациями по использованию официальных логотипов и ре¬ 
альных имен игроков в два счета разоришься! 


UEFA Challenge 

Жаір: спортивный симулятор 
Разраевівчак: Infogrames 

Изузніедь: Infogrames 



Сіспвмные лреУоваші; 

НрввБССвр: Pentium Іі 266 МГц 
RAM: 64 Мбайт RAM 

ѴІіев: 3D Video Card 


о, видимо, Infogra¬ 
mes накопила до¬ 
статочно денег 
и выпустила собст¬ 
венный вариант 
футбольного симулятора. Посколь¬ 
ку сериал под названием FIFA уже 
давно застолбила за собой ЕА, при¬ 
шлось выбрать имя поскромнее — 
UEFA Challenge, но суть от этого 
не меняется, и так всем понятно, 
что речь идет о футболе. А вот на¬ 


сколько он похож на настоящую 
игру, мы сейчас и выясним. 

Итак, ближе к делу. UEFA 
Challenge начинается стандартной 
для спортивных симуляторов за¬ 
ставкой: на фоне фрагментов игры 
с участием реальных футбольных 
знаменитостей — Фигу, Андерсо¬ 
на, Эффенберга и т. д. — бегают их 
полигонные копии и пытаются 
в точности повторить финты и тех¬ 
нику своих прототипов. Некоторые 


даже внешне напоминают отдель¬ 
ных звезд, особенно был похож 
«сам на себя» Оливер Бирхофф. 

Посмотрев, как играют сильные 
мира сего, возникает желание по¬ 
быстрее приступить к активным 
тренировкам. Не знаю, как вам, 
а мне процесс подготовки команды 
к игре не менее интересен, чем сам 
матч. Расстановка своих подопеч¬ 
ных, выбор тактики и индивиду¬ 
альных заданий на игру — сразу 
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ощущаешь себя эдаким 
Хитцфельдом или Купером. Счи¬ 
таете, что это не патриотично? Хо¬ 
тите поруководить бессменным 
чемпионом России, побыть Роман¬ 
цевым?.. А не выйдет! Вер¬ 
нее, может, и получит¬ 
ся, только фамилия 
у нашего тренера 
тогда будет что- 
то типа Ромкин 
или Рюмкин. 

А все почему? 

Да все потому, 
что ребята из 
Infogrames уму¬ 
дрились догово¬ 
риться об пра¬ 
вильных именах иг¬ 
роков и названиях 
клубов со всеми, кроме 
«Спартака». А может, и не забы¬ 
ли — просто Олег Иванович, види¬ 
мо, уезжал просматривать канди¬ 
датов в национальную сборную 
(да-да, нелегкая ноша у Олега 
Ивановича — на несколько фрон- 


еще и с составами всех европей¬ 
ских сборных, подменив реальных 
игроков суррогатами. Сделано это, 
видимо, по финансовым соображе¬ 
ниям (а проще говоря, денег пожа¬ 
лели на договоры с нацио¬ 
нальными федерация¬ 
ми), однако в любом 
случае охота вста¬ 
вать у руля таких 
команд отпадает 
моментально. 

Впрочем, од¬ 
ну лазейку 
Infogrames нам 
все-таки остав¬ 
ляет, и спрятана 
она в меню Editor. 
Тут можно поменять 
, не только внешний об¬ 

лик любого футболиста 
(прическу, цвет волос, кожи, сте¬ 
пень небритости), но и подкоррек¬ 
тировать его фамилию. Правда, де¬ 
лается это чрезвычайно странным 
образом. Напечатать новую фами¬ 
лию напрямую не получится. Вме- 


Все те меню, 
позволяющие выбрать 
подходящую стратегию, 
вызывают приятные эмо¬ 
ции. Количество вариантов 
расстановки футболистов на 
поле целых 18 — от супер¬ 
агрессивного 4-2-4 до 
осторожного 
5-4-1 



Вот такой нынче состав у московского ладно. Облачившись 

«Спартака» по версии Infogrames. в шкуру тренера, нужно еще вы- 

" брать место дислокации для своего 

клуба. Вернее, тип турнира, в ко- 





тов работать приходится), вот и не 
смог он встретиться с представите¬ 
лями компании. А когда вернулся, 
то обомлел, наверное. Что с коман- 
дой-то сделали? Ворота теперь ох¬ 
раняет некто Филипенко, безум¬ 
ную связку нападающих Роб- 
сон-Ширко заменили непонятные 
Шебордаев и Робиньо, а вместо не¬ 
проходимого Ананко играет какой- 
то Ананич. Этот последний, защит¬ 
ник который, он кто вообще? Хоро- 
що, если хотя бы югославский ле¬ 
гионер. А если это непросыхающий 
уже вторую неделю дед Ананьич 
из ближайшей к Тарасовке дерев¬ 
ни, который в отсутствие руково¬ 
дителя «Спартака» пробрался 
в тренировочный лагерь и сумел 
«закрепиться» в основном составе? 
В общем, забот у Олега Ивановича 
(или у вас, коли хотите побыть на 
его месте) теперь прибавится еще 
больще: с неожиданными «приоб¬ 
ретениями» разбираться, игроков 
старых разыскивать или уж сов¬ 
сем новую команду готовить. Самое 
обидное, что даже у киевского «Ди¬ 
намо» все футболисты — самые 
что ни есть настоящие. А мы-то 
чем хуже?! Умудрились разработ¬ 
чики UEFA Challenge оплошать 


сто этого стрелочками вправо/вле¬ 
во нужно подводить курсор к каж¬ 
дой букве и менять ее уже стре¬ 
лочками вверх/вниз, прокручивая 
литеры английского алфавита 
в поисках нужной. Короче, на при¬ 
ведение именного списка того же 
«Спартака» в нормальное состоя¬ 
ние уйдет не меньше получаса. 


Патрик Клюйверт открывает счет 
в матче ударом с 11 метров. Это почти 
что пенальти забить. И куда только 
защита смотрит! 


тором он будет участвовать. Вари¬ 
антов тут несколько. Как ни стран¬ 
но, самый продвинутый по наст¬ 
ройкам — товарищеский матч. Тут 
вам и уже упоминавшиеся режи¬ 
мы определения тактики, расста¬ 
новки и индивидуальных заданий, 
а еще возможность изменить со¬ 
став до начала поединка, выбрать 
один из десятков реальных стадио¬ 
нов, установить погодные условия 
(можно и на снегу поиграть) 
и строгость судьи. 

Самое главное, конечно, план на 
игру. Вот тут Infogrames постара¬ 
лась на славу. По крайней мере, 
все те меню, позволяющие выбрать 
подходящую стратегию, вызывают 
приятные эмоции. Количество ва¬ 
риантов расстановки футболистов 
на поле целых 18 — от суперагрес¬ 
сивного 4-2-4 до осторожного 
5-4-1, перемежающихся массой 
переходных схем. В общем, голову 
поломать придется! Затем следует 
произвести более тонкую настрой¬ 
ку — определить приоритеты иг¬ 
рока (будет ли он нацелен на атаку 
или все-таки основное внимание 
ему следует уделить обороне), бо¬ 
лее детально обозначить зону дей¬ 
ствия каждого футболиста и 
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небритости), но и подкорректировать 


особенно если летишь на полной 
скорости к воротам. 

В остальном все нюансы фут¬ 
больного матча (борьба за верхо¬ 
вой мяч, игра в одно касание, об¬ 
водка, ускорение, подкаты) и ат¬ 
рибуты, присущие спортивной 
трансляции (повторы, смена ка¬ 
мер), соблюдаются. По ходу игры 
или в перерыве можно внести кор¬ 
ректировки в построение линий 
команды, сделать замены, усилить 
атаку или, наоборот, уделить 
больше внимания защите. 

Понятно, что целый чемпионат 
за один день не отыграешь. Поэто¬ 
му в UEFA Challenge имеется 
функция сохранения текущей тур¬ 
нирной таблицы, что дает возмож¬ 
ность продолжить борьбу в любое 
удобное время. Не забыта и стати¬ 
стика. К вашим услугам список 
лучших бомбардиров и ассистен¬ 
тов, лидеров в подгруппах и про¬ 
чая информация. 

И напоследок о звуковом 
оформлении. В предматчевом ре- 


отдельных линий, поручить како¬ 
му-нибудь защитнику персонально 
опекать особо опасного форварда 
гостей и т. д. 

Залог успеха — регулярные 
тренировки (Practice Mode). Это 
нужно для закрепления внутри- 
командных связей и повышения 
уровня мастерства. Прежде всего 
вашего собственного. Игроки сами 


В Россию 

пожаловали гости 
из Мюнхена. Только 
забыли они, зимой у 
нас снега по колено. 
Тяжело придется 
немцам... 


Challenge — это не футбольный 
менеджер, спортивный симулятор. 

Все матчи предваряются одним 
и тем же сюжетом, разбавляемым 
видом с разных камер. Впрочем, 
сцены короткой разминки, пред¬ 
ставления команд и бушующих 
трибун прорисованы неплохо. 
Кстати, в UEFA Challenge реко¬ 
мендуется играть с ЗВ-ускорите- 
лем, чтобы в полной мере ощутить 
реализм игровой атмосферы и по¬ 
годных условий. 

Ваша задача на поле, думает¬ 
ся, ясна: забить побольше, пропу¬ 
стить поменьше. А вот, чтобы это 
произошло, нужно приспособить- 


(прическу, цвет волос, кожи, степень 


внешний облик любого футболиста 


Тут можно поменять не только 


его фамилию. 


за вас бегать не собираются — уп¬ 
равлять придется. Так что отра¬ 
батывайте точность передач 
и ударов, выполняйте угловые, 
штрафные и особенно пенальти. 
Одиннадцатиметровые в нынеш¬ 
нем футболе могут многое решить, 
а пробивать их нормально, как по¬ 
казывает практика, умеют далеко 
не все. Ну и, наконец, поиграйте 
двусторонний матч, придумывай¬ 
те какие-нибудь домашние заго¬ 
товки, глядишь. Лигу чемпионов 
выиграете. 

Раз уж мы упомянули такой 
солидный турнир, расскажем, ка¬ 
кие еще типы соревнований пре¬ 
дусмотрены в UEFA Challenge. 
Имеются варианты с организаци- | 
ей турниров на вылет по кубковой 
системе и симуляцией чемпиона¬ 
тов (правда, это будут чемпиона¬ 
ты не отдельных стран, а какие-то 
комбинированные лиги). А еще 
можно попробовать пробиться 
в высший дивизион из первой или 
второй лиги (режим Club 
Challenge). 

Пожалуй, достаточно о предыг- 
ровой практике и тренерских 
функциях. Все-таки UEFA 


ся к непривычному управлению 
футболистами. Первое неудобст¬ 
во — игрок, контролирую¬ 
щий мяч, перед тем 
Все нюансы как отдать его парт- 

футбольного матча 

(борьба за верховой мяч, ^да задумывает- 
игра в одно касание, обвод¬ 
ка, ускорение, подкаты) 
и атрибуты, присущие спор¬ 
тивной трансляции (по¬ 
вторы, смена камер), 
соблюдаются. 



Это, конечно, не Electronic 
Arts, но продукт имеет право на 
жизнь. Вероятно, не в таком виде — 
определенно требуются отдельные 
доработки. 

А в принципе играть можно — та¬ 
кие же футболисты, как и по теле¬ 
визору: стелятся в подкатах, демон¬ 
стрируют финты, забивают голы. 
Попробуйте. Вдруг понравится. 


ся на полсекун¬ 
ды, а уж потом 
исполняет ва¬ 
шу команду. 

За это время 
мяч частенько 
успевают ото¬ 
брать, и приходится 
заново вести за него 
борьбу. Второе неудобст¬ 
во — по непонятным причинам за 
переключение между игроками 
отвечает специальная кнопка, от¬ 
личная от той, что управляет низ¬ 
ким пасом. А ведь объединение 
кнопок паса и переключения на 
свободного игрока — обычное дело 
во всех нормальных спортивных 
симуляторах, и все уже к этому 
привыкли. Третье неудобство — 
для того чтобы передать мяч, иг¬ 
рока придется развернуть лицом 
к адресату, что не всегда удобно. 


жиме звучит одна-единственная 
мелодия. Так что, если долго выби¬ 
рать состав на игру, можно и уто¬ 
миться от такого однообразия. 

В процессе матча музыки, понятно, 
никакой нет. Зато есть парочка 
комментаторов, обсуждающих ход 
матча, обходясь при этом довольно 
скудным словарным запасом. Три¬ 
буны ревут довольно правдоподоб¬ 
но, а интенсивность их рева меня¬ 
ется согласно происходящим на 
поле событиям. 

Таким образом, настало время 
подвести итоги. Несмотря на все 
старания, UEFA Challenge пока 
не дотягивает до уровня 
геймплея от ЕА Sports. Хотя гра¬ 
фика и звук сделаны неплохо, 
а движения игроков вполне есте¬ 
ственны, отдельные нарекания 
вызвал процесс управления фут¬ 
болистами и физическая модель 
мяча. Нет, с внешним видом у не¬ 
го все в порядке — круглый, пят¬ 
нистый, какой и должен быть. 

Но летает он словно ненакачен¬ 
ный воздушный шарик. В общем, 
господам из Infogrames есть над 
чем работать. А мы пока пойдем 
в FIFA порубимся... ЦЗ 
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Мои виртуальные понождения 


К огда вам начинает не везти, 
это всегда глобально. Не 
бывает мелких и времен¬ 
ных неудач: раз повернувшись к 
вам своей обратной стороной, Все¬ 
ленная будет пребывать в таком со¬ 
стоянии пар ближайших эонов, мо¬ 
жете не сомневаться. Когда вам 
начнет не везти (а это, поверьте, не 
то же самое, что перестанет везти), 
то перед вашим носом начинают 
захлопываться двери трамваев, ав¬ 
тобусов и шкафов, забастовка 
уборщиц блокирует все аэропорты 
континента, поезда следуют по 
кругу без остановок, а ваш багаж 
отправляется вместо гуманитарной 
помощи скучающим африканским 
диктаторам. 

Когда вам не везет, рабочий день 
начинается в кабинете краснокоже¬ 
го шефа, который оглушительным 
меццо-сопрано будет рассказывать 
вам на протяжении двух часов ис¬ 
торию патологий ваших предков, 
затем вас понизят в зарплате; не 
дав дообедать, переведут на долж¬ 
ность учетчика утрусок в Верхне- 
тзшгусский филиал, а к вечеру уво¬ 
лят без выходного пособия, которое, 
без сомнения, сожрет любимый хо¬ 
мяк главного бухгалтера. 

Когда вам начинает не везти, в 
доме отключат свет за минуту до 
вашего прихода, и, воспользовав¬ 
шись ожесточенностью файервола, 
новейший энергонезависимый ви¬ 
рус, распространяемый через трЗ- 
файлы, неторопливо пожрет клас¬ 
тер за кластером ваш любимый (и 
единственный) винчестер. 

Можно сотрясать кулаками в 
бессильной ярости и проклинать 
судьбу, но это не возымеет ни ма¬ 
лейшего эффекта. Просто в гло¬ 
бальной рулетке несчастливый ша¬ 
рик угодил именно в вашу лунку... 


Пережив за последние сутки все 
вышеизложенное (ну или почти 
все, если быть честным), я шел в 
несколько подавленном настроении 
по улице, когда вдруг... 

— Эй! — окликнули из дверей. — 
Третьим будешь? 

Я повернулся на зов. Посреди 
обшарпанной стены давно не ре¬ 
монтировавшегося дома была при¬ 
открыта железная дверь, из кото¬ 
рой выглядывал лучезарно улыба¬ 
ющийся молодец с тонкими усика¬ 
ми и острой бородкой. Распечатан¬ 
ная на принтере вывеска гласила: 
«ООО D20 Экзотические Туры». Не 
то чтобы мой организм требовал 
немедленного вливания стимули¬ 
рующей жидкости, спешить было 
решительно некуда, но предложе¬ 
ние было произнесено, притом 
впервые за этот серый день, при¬ 
ветливым голосом. Я неопределен¬ 
но хмыкнул и вошел. 

— Данила Петров, эээ, дежур¬ 
ный менеджер — молодец протя¬ 
нул холеную белую руку. 

Изнутри контора полностью со¬ 
ответствовала имиджу дешевой 
фирмы. Наскоро покрашенные сте¬ 
ны сохраняли все следы тектоничес¬ 
ких волнений, бушевавших под 


Москвой на протяжении последних 
геологических эпох, от фанерной 
мебели остро пахло клеем, а на мо¬ 
ниторах стояли дежурные кактусы с 
пожелтевшими иголками. По стенам 
кто-то криво развесил аляповатые 
плакаты с переполненными пляжа¬ 
ми в Анталии и улыбающимися во 
весь беззубый рот ланкийскими ту¬ 
земцами. Я скосил глаза налево, где 
за столом с табличкой «касса» сиде¬ 
ла невзрачная толстая девица с хао¬ 
тической прической. Смотреть в 
конторе было решительно не на что. 

Менеджер Данила Петров ловко 
обогнул меня, плюхнулся в скрипу¬ 
чее кресло и выжидательно посмо¬ 
трел в мою сторону. Либо он прини¬ 
мал меня за идиота, либо... Я мыс¬ 
ленно щелкнул пальцами, и все 
сразу встало на свои места. 

На месте Д. Петрова красовался 
Дон Педро, с которым мы вместе ис¬ 
топтали весь Энрот, Эратию и тре¬ 
тий континент, названия которого 
так и не запомнили из-за того, что 
игра оказалась слишком короткой. 
«Старею, подумал я, — надо бы уз¬ 
навать давних друзей с первого 
взгляда, в какой бы реальности ни 
встретились». Впрочем, Педро, ка¬ 
жется, испытывал похожие чувства. 


— Святая Брунхильда!!! — то ли 
воскликнул, то ли всхлипнул он, пы¬ 
таясь заключить меня в объятия. Ку¬ 
да там! В сдвинувшемся мире я вер¬ 
нул себе настоящие файтерские га¬ 
бариты, и теперь возвышался посре¬ 
ди конторы, как секвойя в тундре. 

— Нет, какое невероятное везе¬ 
ние, амиго! — продолжал верещать 
Дон. 

Я слегка нахмурился: разговор 
о везении в день тотальных неудач 
отдает легким запахом подвоха. 
Очень крупного подвоха... 

— Разве мы могли надеяться на 
такое счастье, когда на последние 
гноминги открыли эту дыру?! Нет, 
это судьба, амиго, это судьба! Из 
всех реальностей встретиться в са¬ 
мой захолустной, да еще в тот са¬ 
мый момент, когда жизнь и смерть 
дрожат в неверном равновесии на 
чашах вселенских весов... 

Вообще-то эта «захолустная ре¬ 
альность» была моей родиной, но 
спорить было бессмысленно: Педро 
понесло. Обычно от этого помогал 
только солидный файербол в район 
головного мозга или столкновение с 
краем локации. Увы, ни того ни 
другого вокруг не предвиделось, 
поэтому я хлопнул его по плечу 
латной варежкой. С легким тремо¬ 
ром рейнджер на секунду умолк. 

Как там у нас должны разгова¬ 
ривать файтеры? Я поставил мир 
на паузу и покопался в закромах 
памяти. Кажется, то, что нужно... 

— Так. Ты мне это... Типа скажи 
конкретно. Че тут творится? — 
каждое слово казалось плодом не¬ 
имоверной работы извилины и 
срывалось с языка, как гиря. Вы 
никогда не поднимали гири язы¬ 
ком? 

— Айн момент, мой генерал! — 
Педро, извиваясь, как девочка на 
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Иші виртуалыіые імшшдениіі 



шаре, выхватил откуда-то из-под 
стола лист плотного ватмана и ши¬ 
роким жестом размотал его на месте 
бывшего компьютера. Перед моими 
глазами предстала карта, подобная 
тем, которые рисуют в обостренном 
припадке вдохновения графоманы- 
авторы многотомных сериалов фэн¬ 
тези с обязательным продолжени¬ 
ем. «Эх, — проскользнула мысль, — 
вот вернуться бы и написать про¬ 
грамму, чтобы клепать бы от рандо- 
ма такие шедевры, — кусок хлеба 
был бы обеспечен до конца жизни. 
Может быть, даже с икрой». 

Мой застывший взгляд Дон Пе¬ 
дро принял за глубокие размышле¬ 
ния. Я же, как и положено любому 
файтеру, смотрел на карту с таким 
же недоверием, как к счету в рес¬ 
торане. Несколько десятков кри¬ 
вых линий делили лист на закра¬ 
шенные в разные цвета зоны; 
встречались, расходились и пере¬ 
секались цепочки треугольников, 
по-видимому символизировавших 
горы. То там, то тут проскальзыва¬ 
ли пояснительные надписи, но все 
какие-то безрадостные: Ущелье 
Рока, Горы Отчаяния, Болота Про¬ 
клятых и Полынное Урочище. Судя 
по тому, как хитро сплетались в ла¬ 
биринт эти локации, моему прияте¬ 
лю подкинули очень заковыристый 
квест. 


— Так. Ну и. 

— Вот тут, амиго... — палец Пе¬ 
дро поблуждал какое-то время по 
нагромождениям нарисованных 
гор и чащоб, пока не уткнулся в бу¬ 
рое пятно между двумя лазурно¬ 
голубыми озерами. — Тут живет 
Дракон... 

— Дракоооон... 

Файтерские глаза налились 
кровью, и распираемые изнутри 
мышцами доспехи затрещали. По¬ 
следняя извилина махнула на про¬ 
щание мыщиным хвостиком и рас¬ 
творилась; полное вживание в роль 
было завершено. 

* 

А в это же самое время компью¬ 
терный пират и музыкальный фли¬ 
бустьер Василий Пунтус, сгибаясь 
под тяжестью сумок с левым това¬ 
ром, медленно и печально шел к до¬ 
му. У Пунтуса сегодня тоже был 
недобрый день: с самого утра к его 
лотку у захолустной станции метро 
потянулись возвращать нечитае¬ 
мые диски детищки с наглыми мор¬ 
дами, за которыми так и читалось 
мерное стрекотание CD-Writer’a. 
Потом пришли переодетые в бе¬ 
женцев из Эритреи оперативники 
и, купив контрольный диск с треть¬ 
им DOS’oM, учинили зверский акт, 
описали и изъяли все, что было в 
пределах доступности, затем вру¬ 


чили Пунтусу повестку на каторгу 
в следующий четверг. Наконец, как 
только несчастный торговец слегка 
опомнился после налета и разло¬ 
жился резервным товаром, к нему 
подрулила налоговая инспекция и 
потребовала вернуть до утра дань 
за двенадцать лет. В общем, Васи¬ 
лий был расстроен. 

Он вошел в свою пустынную хо¬ 
лостяцкую квартиру и включил 
свет. В желтых отблесках лампоч¬ 
ки Ильича матово светились слои 
свисавшей с потолка паутины. Ва¬ 
силий достал из холодильника по¬ 
следнюю банку детского питания, 
сел за покосившийся стол и стал 
думать тяжкую думу. Положение, 
пирата было хуже некуда: если до 
следующей недели он мог найти 
прибежище в далеких странах, 
теплых и не очень, и тем самым из¬ 
бегнуть малопривлекательного пу¬ 
тешествия в столыпинском вагоне, 
то от утреннего визита мытарей не 
могло спасти уже ничего. «Скорее 
всего, — честно признался себе 
Пунтус, — мой дом уже оцеплен 
рядом танков и окружен тройным 
кольцом окопов с противоминными 
блиндажами. Налоговая служба 
никогда не выпускала свою жертву 
из стальной хватки. Значит, при¬ 
дется платить, но где же взять 
деньги?» 

Василий вывернул свой коше¬ 
лек. Хватало только-только на би¬ 
лет на Канары в одну сторону, но 
такие крохи не спасут его от рас¬ 
правы. Пират достал припасенный 
ломик и стал отдирать паркет с 
пола в надежде найти какую-ни¬ 
будь из старых заначек, но все бы¬ 
ло тщетно. Подпольные деньги 
ушли еще три месяца назад на 
подкуп пожарной инспекции, ко¬ 
торая закрыла Пунтусово логово 
из-за отсутствия огнетушителя и 
багра с топором. Василий обшарил 
взглядом стены квартиры в на¬ 
дежде найти что-то, что можно 
продать, но ни мебели, ни антик¬ 
вариата, ни даже моющихся обоев 
у него никогда не было. Дело пахло 
керосином. 


Пунтус подошел к своему вер¬ 
ному компьютеру и щелкнул ру¬ 
бильником. Голубой экран радостно 
замигал, узнав хозяина, а старень¬ 
кий винчестер утробно заурчал в 
знак приветствия. Василий провел 
руками по клавиатуре, вызывая со¬ 
единение с провайдером. По мед¬ 
ной проволоке побежали биты и ан¬ 
тибиты; коннект состоялся. 

Первое, что увидел пират в сво¬ 
ем почтовом ящике, было письмо, 
подписанное каким-то Тютькшіым. 
Василий стер бы его, каій он обычно 
поступал со всем спамом, но заго¬ 
ловок, гласивщий: «Стань миллио¬ 
нером за сутки!!!», пришелся обре¬ 
ченному пирату как нельзя кстати. 
Ste то чтобы он хотел стать миллио¬ 
нером, но чем черт не шутит: мо¬ 
жет быть, именно так он сможет 
найти денег для предстоящей рас¬ 
платы? Шервным ударом по Enter 
Василий Пунтус раскрыл письмо. 
Внутри оказалась всего лишь рек¬ 
лама новой кликальыой системы, но 
в его глазах уже разгорелся огонь 
подступающего безумия. Как одер-^І 
жимый, пират накинулся на несча¬ 
стные банне^лі, лупя по нрш обоими 
кнопками мьшіи и даже помогая се¬ 
бе лежащей под столом педалью 
газа. Экран дымился, страницы от¬ 
крывались и закрывались, и где-то 
далеко-далеко, вне этой Вселен¬ 
ной, Василию грезился звон цен¬ 
тов, падающих в виртуальную ко¬ 
пилку. Его, Пунтусову копилку! 

Прошел час. Руки пирата затек¬ 
ли и приобрели болезненный багро¬ 
вый оттенок. Мышка жалобно 
скрипела и пыталась скрыться с 
глаз хозяина. Василий поднял вос¬ 
паленный взгляд на счетчик: ад¬ 
ским трудом ему удалось зарабо¬ 
тать себе полтора доллара. Это был 
полный провал, долговая яма, му¬ 
чительный конец молодой жизни. 
Слабым проблеском мысли сверк¬ 
нуло воспоминание об утренних пи¬ 
онерах; ах, если бы вместо того, что¬ 
бы покорно обменивать диски, он 
безжалостно, как и подобает насто¬ 
ящему пирату, грабил бы этих от¬ 
вратительных созданий! Но время 
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Дракон был 
полностью счастлив 
и доволен жизнью, 
как могут быть 
счастливы и довольны 
только дети 
и идиоты. Он лежал 
в своем владении, 
наслаждаясь 
аритмичным пением 
и плясками своих 
подданныхУ^ 


было упущено. Пунтус посмотрел 
за окно: было темно. Грабить на 
улицах было уже некого, потому 
что там остались одни грабители. 

Машинально рука пирата про¬ 
тянулась к своей сумке и выудила 
наружу один диск наугад. Вторая 
рука также машинально вставила 
его в компьютер и запустила ин¬ 
сталляцию. На экране промелькну¬ 
ли какие-то жуткие морды, еще 
раз напомнивщие Василию о пред¬ 
стоящей утром встрече, затем че¬ 
рез весь монитор слева направо 
пролетела тощая рептилия с кожи¬ 
стыми крылышками, а вслед за 
ней, истошно махая гипертрофиро¬ 
ванным клэймором, проскакал дю¬ 
жий мужик с бритой головой. Отку¬ 
да-то из глубины сцены выплыли 
огненные русифицированные бук¬ 
вы «Сокровисча Дрокона». Потом 
все потемнело, и гнусавый голос за 
кадром начал нудно перечислять 
злодеяния виртуального монстра, а 
также цену за его голову. Василий 
сидел, не шелохнувшись. Когда за¬ 
ставка прошла и сменилась картой, 
нудный голос продолжал что-то ве¬ 
щать о неисчислимых опасностях, 
но пират его не слушал. Негнущим¬ 
ся пальцем он давил на Print 
Screen. 

* 

Вы будете смеяться, но в то же 
самое время в турбулентных пото¬ 
ках Множественной Вселенной, ак¬ 
курат между нежно-лиловым про¬ 
туберанцем Последнего Залипа и 
россыпью гнездовищ згоггов, куда- 
то двигалась по своим делам некая 
Неорганическая Сущность. Моти¬ 
вации и потребности этих субъек¬ 
тов остаются загадкой на всем про¬ 
тяжении человеческой истории; не 
один и не два философа скатыва¬ 
лись в бездну белой горячки, пыта¬ 
ясь постигнуть их глубинные тай¬ 
ны и тайные глубины. Говорят, 
именно они заставили отречься от 
дома и близких людей Карлоса Ка¬ 
станеду и Льва Толстого. Однако 
все это не более чем слухи, ничем 
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не подтверждаемые. Истинные же 
побуждения и желания Неоргани¬ 
ческих Сущностей всегда останут¬ 
ся для нас загадкой, и пути их мед¬ 
ленного следования по искрящимся 
лабиринтам многомерного астрала 
никогда не откроются для людей. 
Нам же остается чувствовать на¬ 
шими шестыми, седьмыми и вось¬ 
мыми чувствами их отдаленное 
присутствие в смежных пластах 
реальности. 

Таким образом, мы не можем с 
уверенностью сказать, применимо 
ли к Неорганическим Сущностям 
такое понятие, как «невезение», и 
если да, то как определить, настиг¬ 
ло ли оно ту или иную особь. Для 
целостности повествования пред¬ 
положим, что вторгщееся в нашу 
историю существо тоже страдало. 
Иначе чем объяснить то, что оно не 
продолжило свое величавое дви¬ 
жение в сторону Провала в Вечную 
Ре-минор, а притормозило и сфо¬ 
кусировало свой неорганический 
взгляд на крохотной трещинке в 


вания и проник вовнутрь. Там было 
мокро и скользко, но Неорганичес¬ 
ким такие понятия ничего не гово¬ 
рят. Не почувствовав ничего враж¬ 
дебного, НеСущ припал к дымку 
тем органом, который с небольшой 
натяжкой можно было бы назвать 
глазом... и в этот же момент данный 
орган испытал явно враждебное 
термическое воздействие. 

Знаете, даже у самых что ни на 
есть Неорганических Сущностей 
бывают темпераменты; наше явно 
страдало его избытком. Забыв об 
Изумрудном Зове центра Метага¬ 
лактики и Тараготийских Оскилах, 
где его поджидали товарищи для 
совместного поглощения амброзии 
чистого разума, НеСущ ринулся в 
субмирок человеческой виртуаль¬ 
ности. 

* 

В отличие от остальных героев 
нащего рассказа. Дракон был пол¬ 
ностью счастлив и доволен жиз¬ 
нью, как могут быть счастливы и 
довольны только дети и идиоты. 



победитовой поверхности астраль¬ 
ной трассы, каковой, если вы не 
знаете, и кажется наш мир для оби¬ 
тателей высших сфер бытия. 

Над трещинкой клубился разно¬ 
цветный дымок. На самом деле так 
формируется создаваемая запря¬ 
женными в сети людьми виртуаль¬ 
ная оболочка мира, которая со вре¬ 
менем разрастется, поглотит своих 
создателей и станет прекрасной 
Плачущей Гроздью Багреца или 
Воронкой В Сладость Порфира в 
материи Множественной Вселен¬ 
ной, но об этом не догадываются ни 
люди, ни Неорганические Сущнос¬ 
ти. Поэтому наш НеСущ исполнил¬ 
ся подлинным чувством удивления 
от созерцания блестящих клубов 
над трещинкой и, более того, обра¬ 
тил к нему один из своих неоргани¬ 
ческих манипуляторов (наверное, 
так же живо бы среагировал Васи¬ 
лий Пунтус на обнаруженный под 
ногами туго набитый кощелек). Ма¬ 
нипулятор изогнулся, подстроился 
под габариты артефактного образо¬ 


Он лежал в своем владении, на¬ 
слаждаясь аритмичным пением и 
плясками своих подданных. Вокруг, 
насколько хватало взора, простира¬ 
лось болото, отсвечивавшее всеми 
возможными и невозможными от¬ 
тенками бурого цвета. На мучимых 
артритом деревьях болтались кло¬ 
чья мха, словно гобелены на стенах 
королевского замка. Сам Дракон 
был очень скромен, и никогда не 
позволял никому нарекать свою 
персону высокими титулами; он 
предпочитал, чтобы его звали про¬ 
сто и незамысловато: Создатель. 

Не подумайте ничего дурного. 
Дракон действительно был созда¬ 
телем этого великого болота. Ког¬ 
да-то, много-много лет назад, на 
его месте находился чистый канал 
с проточной водой, который со¬ 
единял два озера. Набредя на него 
в своих странствиях. Дракон вос¬ 
хитился вкусом и чистотой струй 
потока и погрузил в них свою ту¬ 
шу. Туша запрудила проток, и ка¬ 
нал перестал выполнять свою 

















Мои виртуальные похождения 


изначальную функцию; вокруг 
Дракона с обеих сторон стали со¬ 
бираться тина и ил, и скоро вся 
местность стала теплым и прият¬ 
ным на ощупь болотом. Поначалу 
экологически мыслящие существа 
из бывших обитателей канала пы¬ 
тались протестовать против кар¬ 
динальной перестройки экосисте¬ 
мы, но Дракон благодушно отобе¬ 
дал несколькими особо рьяными 
бунтовщиками, и остальные пред¬ 
почли ускоренную ассимиляцию. 
Скоро болото населяли исключи¬ 
тельно верноподданные Дракону 
пиявки, жабы и прочие выползни. 
Более того, он даже женился на 
одной из местных лягушек, дабы 
продемонстрировать свою демо¬ 
кратичность; на самом деле перед 
свадьбой он ожидал, что лягушка 
вскоре превратится в принцессу, 
но она так и осталась земноводной 
и квакающей невпопад. Пару раз 
Дракон закатывал при стечении 
народа очи, объявлял о своем ско¬ 
ром отбытии и предлагал собрав¬ 


шимся создать себе конституцию, 
но все знали, что его туша на¬ 
столько крепко застряла в болоте, 
что никакие крылья не в силах 
поднять ее (к тому же наш Дракон 
вовсе не был крылатым), поэтому 
законотворчество сводилось к 
очередным дифирамбам в сторону 
Создателя. 

Нельзя сказать, что Дракон 
был глуп: скорее, он был патологи¬ 
чески однозадачен. Например, бу¬ 
дучи огромным любителем иност¬ 
ранных языков, он проводил все 
свое время в их постижении. Одна¬ 
ко более одного языка одновре¬ 
менно в его голове уместиться не 
могло, и, чтобы не доводить своего 
благодетеля до комплекса непол¬ 
ноценности, болотники под стра¬ 
хом смертной казни запретили 
разговаривать в своих пределах на 
языке, отличном от текущего дра- 
конского. 

Или вот, например, сокровища. 
Всем известно, что драконы хра¬ 
нят кучи золота, серебра, плати¬ 


ны, драгоценных камней, а также 
солидные портфели крепких ак¬ 
ций и государственных облигаций. 
Однако все это добро не выдается 
драконам при рождении, а нажи¬ 
вается долгим и тяжким трудом. 
Наш же Дракон то ли трудился 
как-то не так, то ли не там, где на¬ 
до, но, в общем, сокровищем не 
располагал. Опять-таки, предвос¬ 
хищая возникновение у Создателя 
грустных мыслей, его верные слу¬ 
ги поносили всякую мысль о богат¬ 
стве и достатке своими квакающи¬ 
ми голосами, но негромко, чтобы 
снаружи болота ничего не слыша¬ 
ли. Служба же внешней пропаган¬ 
ды, напротив, распускала по всем 
мирам слухи о неисчислимых ка¬ 
питалах, попираемых драконьим 
брюхом. 

Слухи ширились, множились, 
доходили до ушей DM’ob и разра¬ 
ботчиков компьютерных игр, в ре¬ 
зультате чего все больше и больше 
квестов вели своих героев по на¬ 
правлению к болоту... 


Ткань бытия порвалась с про¬ 
тивным треском; заныл обломок 
зуба, а латный сапог натер левую 
пятку. Мы приземлились на хлю¬ 
пающем под ногами островке не¬ 
вдалеке от центра болота. Дон Пе¬ 
дро громогласно протрубил в губ¬ 
ную гармошку, вызывая Дракона 
на честный бой до смерти, после 
чего тактически верно отступил за 
мою спину. Я вытащил из ножен 
зазубренный двуручный тесак и 
на полусогнутых ногах медленно 
направился вперед и немного 
вправо, где запах невыносимой во¬ 
ни явно указывал на драконье ло¬ 
говище. Под ногами со смачным 
звуком давились какие-то твари. 
Из-под бурой воды в сотне метров 
от нашей партии показалась ог¬ 
ромная бесформенная голова... 

Но тут же с грохотом шаровой 
молнии, попавшей в фабрику по 
производству барабанов, небо по 
другую сторону от осторожно вы¬ 
глядывающей драконьей головы 


лопнуло, и на боле боя вывалился 
пират Василий Пунтус. Как и лю¬ 
бой временный обитатель Реала, 
попавший в виртуальные миры, 
Василий немедленно преобразо¬ 
вался согласно своему внутренне¬ 
му облику. Заношенный спортив¬ 
ный костюм сменил бархатный 
камзол, протертый в семи местах, 
а вместо с мясом оторванной от 
компьютера мышки в его волоса¬ 
той ладони зловеще заблестел 
длинный палаш. С утробным ре¬ 
вом «бабло!!!» пират кинулся в ата¬ 
ку; отстав всего на долю секунды, 
наша партия повторила рывок кор¬ 
сара. Несчастный Дракон заметал¬ 
ся, подняв нешуточное волнение 
среди болотной жижи. Он даже по¬ 
пытался по-страусиному зарыть 
голову в тину, но тут, как назло, от¬ 
куда-то из-за облаков вниз спусти¬ 
лось толстенное розовое щупальце, 
шарящим движением проскольз¬ 
нуло по болоту и вдруг нырнуло и 
выхватило за хвост из грязи всю 
рептилию. Такого стыда Дракон 
вынести не смог и немедленно вы¬ 
пустил куда-то по направлению 
небес длинную чадящую струю ог¬ 
ня. Сверху ответили оглушитель¬ 
ным ревом, щупальце разжало 
хватку и выронило Дракона. Он 
упал в болото неловко, как таракан 
на спинку, и отчаянно засучил то¬ 
ненькими лапками; перевернуться 
времени уже не было: воплощени¬ 
ем небесного гнева на него неслось 
что-то, похожее на гибрид вальки¬ 
рии, осьминога и метеорита. 

Удар страшной силы потряс 
виртуальность. Под напором выс¬ 
ших сил болотистая запруда не вы¬ 
держала и прорвалась; чистая вода 
устремилась в восстановленный 
канал, унося прочь барахтающую¬ 
ся тушу Дракона и застрявшую в 
ней Неорганическую Сущность. Я 
покрепче сжал в руке тесак и на¬ 
правился в сторону пирата Пунту- 
са делить несуществующие драко¬ 
ньи сокровища. Долгая полоса не¬ 
везения только начиналась... ПГЯ 



^^Дон Педро 
громогласно протрубил 
в губную гармошку, 
вызывая Дракона 
на честный бой 
до смерти, 

после чего тактически 
верно отступил 
за мою спину. Я вытащил 
из ножен зазубренный 
двуручный тесак 
и на полусогнутых ногах 
медленно направился 
вперед и немного 
вправо... 
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ГОТОВЫЕ РЕШЕНИЯ ДЛЯ ОБРАЗОВАНИЯ 



Решения для образования 

на базе компьютеров TEEN 

Современная, универсальная базовая модель компьютера на базе процессора 
от Intel® Celeron^" до Intel® Pentium® III, оптимальным образом подходящая 
для решения определённого круга задач, возникающих в образовательном процессе. 
На основе базовой модели компьютера образовательной серии TEEN предлагаем 
вам законченные типовые решения для образования. 

а класс информатики 

□ творческая студия 

□ естественнонаучная лаборатория 

Теперь и на базе процессора 

Designed for Microsoft® Windows® 2000 Professional Intel® Pentium® 4 



ФОРМОЗА — АВИАМОТОРНАЯ ДИЛЕРСКИЙ ОТДЕЛ: 

Ст. м. «Авиамоторная», тел. (095) 234-2165 (5 линий) 

ул. Авиамоторная, 57 Финансовый партнер компании «Формоза» — КБ «0РГР9СБАНК» 

(095) 234-2164 (5 линий) 

E-mail: formoza@avia.formoza.ru — коммерческие вопросы 
support@avia.formoza.ru — техническаа поддержка 

http://www.formoza-centre.ru 



RMOZA 


www.formoza.ru 


Компьютеры производства компании «ФОРМОЗА-АЛЬТАИР» имеют 
сертификаты соответствия Госстандарта России и гигиенические заключения 
Госсанэпиднадзора. Сиаема качества производства сертифицирована 
на соответствие требованиям стандартов ИСО 9001 и ИСО 9002. 


Intel. Intel Inside. Pentium и логотип Intel Inside являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel. 






























Готовые решения 
дня образования 
на базе 

компьютеров TtEN 


Класс информатики 

Полностью укомплектованный и готовый 
к работе компьютерный класс, построенный 
на основе базовой модели компьютера 
образовательной серии TEEN. Класс 
комплектуется необходимым (определяется 
заказчиком) количеством компьютеров, 
периферийными устройствами, сетевым 
оборудованием и программным 
обеспечением. Поставка оборудования, его 
монтаж, подключение и тестирование 
включены в стоимость класса. Мы 
рекомендуем вам приобрести также 
небольшой сервер для создания в классе 
компьютерной локальной сети 
с архитектурой клиент/сервер. 

Творческая студия 

Типовое решение на основе базовой модели 
компьютера образовательной серии TEEN, 
которое содержит расширенный комплект 
периферийных устройств и программного 
обеспечения. Данное решение обладает 
значительно большей функциональностью по 
сравнению с базовым комплектом. Вы 
сможете выполнять такие творческие задачи, 
как выпуск школьной стенгазеты, издание 
своих школьных журналов, освоите процесс 
компьютерного рисования и обработки 


изображения, научитесь работать со звуком, 
сможете делать свои собственные 
презентации и слайд-шоу, которые при 
желании озвучите своими собственными 
звуковыми образами. Возможности здесь 
ограничиваются только вашей собственной 
фантазией. 


Естественно-научная 

лаборатория 

Типовое решение, состоящее из базовой 
модели компьютера образовательной серии 
TEEN, конструктора LEGO Dacta 
и необходимого программного обеспечения. 
Применение этого решения в школьном 
образовательном процессе позволит вам 
в простой, наглядной и увлекательной форме 
проводить обучение основным навыкам 
объектного программирования 
с немедленной, наглядной демонстрацией на 
программируемых объектах результатов 
работы. Из известных дополнительных 
устройств в комплект может быть включен 
микроскоп INTEL. 
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www.formoza.ru 





З дравствуйте, дорогие читатели! Уже сегодня в Internet’e есть много по¬ 
лезного для геймера — сайты разнообразных игр, демки всякие, патчи, 
форумы, чаты и прочий хлам. А в будущем, как вы догадываетесь, 
Internet перерастет из Глобальной сети в очень глобальную и станет 
с легкостью заправлять всей вселенной. Люди будут полностью зомбирова¬ 
ны, и подчинены Всемирному Разуму. Они утратят способность мыслить, 
так как в этом полностью отпадет необходимость. Объем мозга не превысит 
объема грецкого ореха, и тот начнет отвечать только за безусловные ин¬ 
стинкты. Не только бытовая техника, а вообще все вещи будут подключе¬ 
ны к Сети и ею же будут управляться и контролироваться. Как вы, навер¬ 
ное, заметили, некоторые признаки будущего можно увидеть уже сегодня 
на примере отдельных личностей, подключенных к Всемирному Разуму. Но 
обязательно найдется кучка клевых парней, которые ни за что не утратят 
способность думать самостоятельно. Они будут сидеть в подвале и рубить¬ 
ся в игрушки, в то время как зомбированные агенты Всемирного Разума по¬ 
бегут за ними с оружием будущего. Но клевые парни зашифруют- 
ся на одном из бывших секретных предприятий, система 
безопасности которого настолько сложна, совершен- 
на и в то же время нелогична, что прямолиней- ^ 
ный Всемирный Разум разгадать ее ни за что 
не сможет. Эти ребята — вы, читатели на 
шего журнала в целом и раздела 
«Internet для игрока» в частности. 

Текст этой рубрики обработан 
специальным секретным соста- 
вом, который активно препят¬ 
ствует уменьшению объема 
мозга, сокращению круго¬ 
зора и не вызывает при 
выкания к сегодняшнему . 

Internet’y. Поэтому ско- f 
рее читайте его и смело 
смотрите в будущее — 
бояться вам нечего. 



































Доводим дела до конца 


INTERNET р геймера 
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Пролетела весна, настало лето, спасибо... гм. Нет, не так. Весна была тягостной, 
потому что все отечественные геймеры никак не могли намотать на ус, что Jagged 
Alliance 2: Unfinished Business, давно вышедший за рубежом, появится на прилав¬ 
ках российских магазинов никак не раньше лета. Но вот лето ударило солнцем, 
проливными дождями, двадцатиградусной температурой, тополиным пухом и... 
и Jagged Alliance 2: Unfinished Business’OM. 


Салават Абдулаев 


м 


ожно открывать шампан¬ 
ское, пить боржом для 
успокоения почечных ка¬ 
нальцев и внимать на¬ 
шим мудрым рекоменда¬ 
циям по поводу того, куда пойти, 
куда податься, дабы не остаться 
без актуальной информации по ми¬ 
ру JA. Встречайте. 


Официальный сайт игры. Центро- 
сплетение всех дорожек, ведупдих 
на территорию мира JA. Тут есть 
пускай и не все, но очень и очень 
многое. Начать стоит, пожалуй, 
с раздела, в котором описываются 
все игровые фичи. Помимо этого 
здесь есть неплохая фанатская 
подборка приколов, которую 
Interplay решила выложить на 
сайт для ознакомления общест¬ 
венности со всеми тонкостями. 


Причем описаны нюансы не только 
первых двух частей игры, но и не¬ 
давно вышедшего Jagged Alliance 2: 
Unfinished Business. Поскольку 
в нашей стране игра только-толь¬ 
ко появилась, фанаты могут взять 
на заметку этот линк и загляды¬ 
вать на него почаще. В разделе 
Story Line доходчиво и в то же 
время во всех подробностях рас¬ 
сказывается предыстория. Значи¬ 
тельно более подробно, чем в са¬ 
мой игре. Если быть точным, то тут 
выложена точная копия описания 
из мануала, прилагающегося к ко¬ 
робочной версии игры, но ведь 
большинство отечественных гей¬ 
меров покупали jewel-box. Не за¬ 
будьте заглянуть в раздел 
Characters, где изложена вся под¬ 
ноготная на ваших подопечных. 

Не те жалкие две-три строчки, что 
есть в «жизнеописании» при най- 


0 

тйСАг$р(і 

АЙмсе С*Ьху 


Th. B»tft РІ» If 


Mminc ВмфМ* SI 



Which of thsesmsfc 
you find so bofing or 
that you navoi hirett 
secretly wish soma c 
to have a fatal асойеЯ 
;JA3 is released so 
interesting newcomers 
replace them. Here is t 
ibatch of candidates. If 
dislike any mere showi 
make your vote count. 



The Bear's Pit интересен тем, что содержит детальную инструкцию по пользованию 
редактором карт. Товарищи картостроевцы, вам сюда. 
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Именно здесь сходятся все дорожки, ведущие к разработчикам JA. Не проходите мимо, 
огромный раздел Download заставит вас обзавестись новым винчестером. 


ме, а настоящие добротные досье. 
Фотографии, разумеется, прила¬ 
гаются. В разделе, посвященном 
скриншотам, можно полюбоваться 
наиболее красивыми моментами 
из игры. Откровенную ерунду вы 
здесь не найдете. Только самые эк¬ 
зотические и уникальные фотока¬ 
дры. Ну а уж пройти мимо расту¬ 
щего день ото дня раздела FAQ не 
сможет ни один поклонник игры. 
Кажется, тут разобраны практи¬ 
чески все возможные вопросы, ка¬ 
кие только можно задать по игре. 
Трудности с установкой? 

С геймплеем? С наймом подопыт¬ 
ных бойцов? Во всех этих случаях 
вам сюда. Разжуют и в рот поло¬ 
жат. Ну а в подраздел сайта, по¬ 
священного линкам, стоит загля¬ 
нуть тем, кто не читает наш жур¬ 
нал. Впрочем, они об этом не узна¬ 
ют. Обидно, и для кого только ин- 
терплеевцы старались. 


Фанатский сайт The Bear’s Pit ста¬ 
рается ни в чем не отставать от 
официального ресурса. И не только 
старается, но и не отстает. По обо¬ 
юдному соглашению с разработчи¬ 
ками, на данной ссылке дублируют¬ 
ся новости по игре. Количество же 
разделов, представленных на сайте, 
даже больше, чем на 

. Подробные жизнеопи¬ 
сания бойцов, предыстория игры... 
Отдельного внимания достойны 
градоописания, представленные на 
сайте. Желаете узнать, чем был 
Арулько до того, как туда вторглись 
террористы? Тогда вам прямиком 
на Bear’s Pit. А вот что есть на этой 
ссылке и отсутствует на официаль¬ 
ной, так это раздел, целиком и пол¬ 
ностью посвященный редактору 
карт. Описания работы с редакто¬ 
ром не то чтобы очень детальные, 
они годятся, пожалз^й, только для 
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Jiuie " ’ bitei*vicw with ’’Deidi aima Lives” Team 


|,yVe are glad to provide you with the first interview ever conducted 
1 the "Deidranna Lives" Project team members. The Interview is | 
a must read for any JA2 fan. For those of you who have no idea. 

^^2 "Deidranna Lives" is a fan-made sequel to the "Jagged 
^Alliance 2*" game. Here are^just afew "goodies" Included: 

Over 60 Sectors-in Arulco have been modified or replaced. 

:• 2 Ntev Characters as well as severaf surprises. 

All new or modified weapons. Plus. 5 more than the original 
I game 

• SometJew Armor, items and "Merged Items" 

• JA2DL Installer, Un-Installer and Additional Quests through the 
"Palmtop Communicator" 

- lr^^•/^rr.ol Crvi/ailg- hatiy^ гуі.гчНій.г,Н 


Cat's JA2 Weapon Library 

Warning! The infomation contained here 
could ruin your gaming fun of JA2! 

Part of The Voice of Arulco web site 

Hi Jagged Alliance 2 fansl T^.;s site has all the info on the all the weapons 
in JA2. Just seiect what you want below: 


ohntguns 
■ii.io M.ichino 


l.iijilt МЛСІІІПО (iUrVi 
Misi'. Weapijn-; 

WO'i.oi.m .attachment'» 

апг-І C'xplosi'i/es 


игроков, уже умеющих опериро¬ 
вать с утилитой, но все же найти от¬ 
веты на некоторые сложные вопро¬ 
сы здесь можно. А вот начинающим 
лучше не соваться — уроков мас¬ 
терства здесь, увы, нет. 


Очень интересный сайт. Прежде 
всего тем, что здесь самые опера¬ 
тивные новости. Именно так, появ¬ 
ляются даже раньще, чем на офи¬ 
циальной ссылке. Откуда они их 
только берут-то! Присутствует 
мощный форум, на котором обсуж¬ 
даются самые злободневные внут¬ 
ри- и околоигровые вопросы. Фа¬ 
наты тусуются здесь, так сказал 
фараон! Но форум — это еще не 
самое сладкое, что есть на 
strategyplanet.com. Для настоящих 
ценителей JA предусмотрен чат. 
Скажем сразу, народу на нем бы¬ 


вает немного — один-три человека 
«пасутся» постоянно. Так что если 
ответ требуется немедленно, то за¬ 
ходите: помощь будет оказана. 

На сладкое припасена неплохая 
подборка интервью, взятых у раз¬ 
работчиков. Ну и, наконец, в пол¬ 
ном объеме присутствует атрибу¬ 
тика любого нормального фанат¬ 
ского сайта. Все три части игры, 
включая два аддона к третьей, 
представлены в разделе «Скачки». 
Карты, сценарии, утилиты... Сотни 
мегабайт наиполезнейшего сетево¬ 
го хаба. 


Забавно-познавательный ресурс 
для специалистов и любителей на¬ 
стоящего оружия. Как известно, 
в JA представлен чуть ли не весь 
спектр наработок в области ручно¬ 
го вооружения. Ну а все, что при¬ 
сутствует в игре, есть и на этом 


Виртуальное оружие. Разобраны абсолютно все стволы, имеющие место быть в игре. 
Все характеристики. Сюда можно смело забегать даже тем, кто не особо-то интересу¬ 
ется вселенной ЗА. Просто разобраться с «пушками». 


<<ПоАуживь1е« 

подѵраспавш 


Вышел Half-Life: Blue Shift. Очеред¬ 
ной add-on, в котором вы из шкуры 
товарища Фримена (оригинальная иг- ^ 
ра) и десантника (Opposing Force) ne- р 
реселяетесь в элегантный пиджак 
секьюрити. Тех же щей да погуще | 
влей. Но нам что, игра-то удалась на 
славу. Старая добрая «Халфа» снова ^ 
с нами. Так давайте же отметим столь ; 
радостное событие добротной бутыл-1 
кой ссылок на ресурсы Сети, посвя- І 
щенные столь замечательной игре, 
не закатывающейся с игрового небо- і 
склона уже который год. 


сайте. Пулеметы и автоматы, дро¬ 
бовики и ружья, нарезное и глад¬ 
коствольное оружие. Гранаты 
и мины. Даже неплохой подбор ро- 
кетлаунчеров имеется. Каждая мо- 
делька расписана по всем характе¬ 
ристикам. Вес, размеры, дальность 
прицельной и максимальной 
стрельбы, патроны. Плюс присут¬ 
ствуют исключительно игровые 
параметры, такие, как наносимое 
повреждение и количество очков, 
расходуемых на один выстрел. 


Еще один очень мощный ресурс, 
полностью посвященный серии JA. 
Этот, пожалуй, даст фору и офи¬ 
циальному линку. Постоянно об¬ 
новляемый раздел новостей, кото¬ 
рые реально отображают положе¬ 
ние дел на игровом JA -фронте. По¬ 


мимо разделов, которые есть на 
других описанных сайтах (см. вы¬ 
ше на kolumbus.fi), здесь имеется 
отличная «глава», в которой рас¬ 
смотрены проблемы тактики и ма¬ 
невра на игровом поле. Не стоит 
подставлять своих бойцов под вы¬ 
стрелы вражеских агентов. Ну это 
и так всем понятно, что не стоит. 

А вот как именно... Об этом-то 
и рассказано в разделе Tactics. За¬ 
ходите, прибавка в графе «Опыт» 
гарантирована. В «Жаргоне» рас¬ 
смотрены все фанатские «словеч¬ 
ки». Читаете и уже не чувствуете 
себя на форумах и в чатах «зеле¬ 
ным новобранцем». Все сразу ста¬ 
нет предельно понятно. Ведь это 
как в любой науке. Главное — вы¬ 
учить терминологию, а дальне бу¬ 
дет не сложно найти общий язык 
с кем угодно. Стоит ли говорить, 
что, не отходя, что называется. 


www.ihlceniteir.icoim 
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Пожалуй, один из самых мощных ресурсов, по¬ 
священный целиком и полностью «Халфе». 
Центр внимания всех «полураспавшихся» гей¬ 


меров со всего мира. Заходим на первую стра¬ 
ничку и попадаем в раздел новостей, ежедневное 
обновление которых делает данный ресурс наи¬ 
более заманчивым для помещения в раздел «До¬ 
машняя страничка» в вашем Internet -браузере. 
Причем новости, появляющиеся на данном сай¬ 
те, посвящены не только самой игре, но и некото¬ 
рым наиболее популярным модификациям. Так 
что и фанаты Counter-Strike ’а найдут здесь не¬ 
мало полезной информации для себя. Большой 
раздел на сайте отведен под самые разнообраз¬ 
ные фичи из оригинальной игры. Большой раз¬ 
дел сайта посвящен игровым фичам. Все секреты 
HL нашли свое отображение на данной странич¬ 
ке. Нычки, секретные ходы с уровня на уровень, 
потаенные места, где лежит оружие и броня. Да¬ 
же приколы разработчиков... Читайте и осваи¬ 
вайте сами. Оно того стоит. Те, у кого игра и мо¬ 
дификации отказываются работать, как положе¬ 
но, вынуждены скачивать патчи. Так зачем 
пользоваться слабыми каналами фанатских сай¬ 
тов, если все можно скачать с HLcenter, причем 






















КОМПЬЮТЕРЫ FORMOZA - ЯТО СЕРЬЕЗНО! 



SAMSUNG 


СПЕЦИАЛЬНАЯ АКЦИЯ! 

Каждого покупателя компьютера FORMOZA 
на базе процессора Intel® Pentium® 4 
предъявившего этот купон в магазине «Формоза» 
по адресу ул. Авиамоторная, 57 ждет 


Пфдфрфк 


Компьютер Formoza на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 
центр Вашей цифровой 
вселенной! I 


ФОРМОЗА - АВИАМОТОРНАЯ 

Ст. м. «Авиамоторная», 
ул. Авиамоторная, 57 
(095) 234-2164 (5 линий) 


RMOZA 


ТЕПЕРЬ ВЫ МОЖЕТЕ СТАТЬ ОБЛАДАТЕЛЕМ 

НОВОГО КОМПЬЮТЕРА FORMOZA! 


ФОРМОЗА - ДМИТРОВСКАЯ 

Ст. м. «Дмитровская», 
ул. Руставели, д. 1/2 
(095) 210-4400 (10 линий), 
210-9720 (5 линий) 


www.formoza.ru 


Компьютеры производства компании "ФОРМОЗА-АЛЬТАИР» имеют 
сертификаты соответствия Госстандарта России и гигиенические заключения 
Госсанэпиднадзора. Система качества производства сертифицирована 
на соответствие требованиям стандартов ИСО 9001 и ИСО 9002. 


ФОРМОЗА - БЕЛЯЕВО 

Ст. м. «Беляево», 
ул. Профсоюзная, д. 98, к.1 
(095) 330-1301,330-1312, 330-1322, 
330-2434,330-2767 


ФОРМОЗА - ОРЕХОВО 

Ст. м. «Домодедовская», 
ул. Генерала Белова, д. 4 
(095) 390-0190,390-4987, 


ФОРМОЗА - КИТАЙ-ГОРОД 

Ст. м. «Китай-город», 

Б. Трехсвятительский пер., д. 2 
(095) 926-2452, 728-4004 


Pentium 


Intel. Intel Inside. Pentium и логотип Intel Inside являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel 










































INTERNET p гвОмвра 


ГГ.' , J- Story 

Articles line • 

■ Charactis UrAs 

аТЖ 

Iwi.P.RC. 

Gaston IS a man who enjoys making love and war at the same 
time As a former commando in the Marine de France, he's 
right at home in the world of combat and croissants As a 
matter of fact, the only thing Gaston appreciates more than 
baguettes and bloodshed is himself He's a sharpshooter and 

1 *' ® go-get-her. who works best at night when the lights are out 

* „ andhe'sontop 


At times, Oastqn's huge ego can ^e rather trying, but it's 
matched by a тз|£5тапбЬ(|>..оГ94, and a sense of self- 
importance that borders on the comical 


A piece of advice he's e:<tremely proud of his homeland, so be selective with 
Gaston's teammates He has little pabence and extreme disdain for those who 
“think" they're French 


Lieutenant Stogie Horge 


Stogie, on the other hand, is a cigar chomping, call-it-like-it-is, 
combat veteran Specializing in heavy weapons, he has 
proven on many occasions to be a tough man to take down 
Ugl' His tank-like jieafthj>f98 wasn't built on physical conditioning 


ОТ кассы, можно разжиться карта¬ 
ми, сценариями, редакторами 
и иже с ними. Жаль только разде¬ 
ла, посвященного редактированию, 
не предусмотрено, но не беда. По¬ 
чему? Читайте выше. 

Маленький элегантный сайт, 
на котором собирается и суммиру¬ 
ется информация по всем JA-pe- 
сурсам зарубежной части Internet. 
Причем все ресурсы раскидывают¬ 
ся по рейтингу, положение в кото¬ 
ром определяется не числом захо¬ 
дов на ссылку с top’a, а общим чис¬ 
лом посещений. Объективность 
налицо! Возможно, прежде чем на¬ 
чать свое путешествие в поисках 
наиболее устраивающего вас сай¬ 
та, стоит заглянуть сюда? Поверь¬ 
те, время поиска существенно со¬ 
кратится. 

Если некоторые из вышеперечис¬ 
ленных сайтов вполне тянули на 


рейтинг «круто», то данная ссылка 
вполне дотягивает до «суперкру¬ 
то». А как еще описать ресурс, 
на котором есть практически все 
по любимой игре, что только можно 
себе представить. Что-что вы гово¬ 


рите? Редакторов не хватает. Как 
это, вы просто плохо смотрели. Во- 
он они, во втором ряду категорий. 
И даже уроки редактирования 
имеются, так что новичкам, обло- 
мавіпимся «У медведя»,— прями¬ 


ком сюда, осваивать азы картост- 
роения. Желающие пополнить кол¬ 
лекцию карт и сценариев тоже на¬ 
правляются на этот сайт, но только 
в раздел download. Все терпящие 
бедствие на корабле под названием 
«установка» стремительно нацеп¬ 
ляют на себя спасательный круг 
«главы» FAQ, после чего радостно 
покачиваются на поверхности. На¬ 
стоящий поклонник он такой, он 
никогда не тонет... Поклонники 
жизне- и градоописаний найдут 
здесь столь любимые ими тексты. 
Никто не забыт, ничто не забыто. 

Ну вот и подошел к концу наш 
обзор JA -ссылочек. Надеемся, что 
нам удалось охватить весь спектр 
интересов игровых масс. Скачка, 
картостроение, вопросы и ответы. 
Чем бы вы ни интересовались, по¬ 
ищите в предложенных выше лин- 
ках и вы обязательно отыщете 
ЛИНК по вкусу. Удачи вам. Ну а мы 
в следующем номере порадуем вас 
еще какой-нибудь интересной под¬ 
боркой. гГсІ 
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news! The new site we heve been woiting on, 
yes I cen firielly ermounce tlie rmine. . 

C ., , h»s all the sections that weie on our pnonty 

list leady I know you ^ aie waiting foi 11 
Jagged Alliance 2 unfinished business and Jagged 
Alhance 3, but Sadly we don't know any mote tkian 
you do. When the hitie comes we will of couist c 
those gaities. but foi now, we would have only been 
copying tlie same stuff Utal is alieady available on Uu- 
Tach's olficial site What the new site offeis then, is 
almost everything on J agged Alhance 2 H’lge 
amount of tips & tactics, secrets, downloads etc. 
Basically the same stuff that was available on tfi* 
Voice of Atulco, but hopefUly presented in much 
better way We also have the long demanded feature 
■ ready Howevei the site is far ftorn 
con^lete and the Deadly Games and Jagged Alliance 1 
sections are still under construction and as sections 
are completed they will be included on the site Also I 
umte members to participate and contnbute then own 
Tips, Hints, Tactics to the venous sections so that 


6 Lokakuuta. Eiittam hyvia uulisia. omustum 
mrmttain lekemaan heastattelun Jagged Albarice 
kakkosen suumnltelijanjatuottiyan lanCumen 
kanssa Tania haastattelu on englanniksi, mutta seat an 


на приличной скорости. He упустите такой воз¬ 
можности. 

Понятно, что многие поклонники «Халфы» 
не ограничиваются игрой в одиночном ре¬ 
жиме. И хотя популярность C-S как дефматч- 
модификации значительно превосходит рас¬ 
пространенность оригинального HL -дефмат- 
ча, тем не менее фанатов и у этого варианта 
геймплея хватает. Ну а поскольку число 
встроенных в игру DM -карт невелико, то от¬ 
чего бы не скачать наиболее качественные 
фанатские поделки. Именно качественные, 
потому как все карты, помещенные на ресур¬ 
се, проходят жесткую систему отбора, в ре¬ 
зультате чего вашему вниманию представля¬ 
ются только самые лучшие из самопальных 
творений. 

Пополнив свою коллекцию карт, не лишним 
будет обновить гардероб товарища Фримена. 
Для этого на сайте предусмотрен раздел моде¬ 
лей и скинов. Весят они совсем ничего, а удо¬ 
вольствия доставляют массу. Согласитесь, 
приятней щеголять перед другом в новом ком- 


безе, чем в стандартном рыжем энергокостю¬ 
ме. Вам и карты в руки. 

Если вы еще не окончательно разобрались 
в мире игры, то специально для таких по ссылке 
находится объемный ликбез, в котором детально 
рассмотрено все игровое оружие и броня. От¬ 
дельное внимание уделено классификации мон¬ 
стров и способам борьбы с каждым из видов. Это 
уже больше не на ликбез, а на тактическое ру¬ 
ководство похоже. Ну а поскольку монстряки 
практически одинаковы во всех add-on’ax, то оз¬ 
накомиться с материалом не помешает никогда. 

Если у вас в процессе игры возникли какие- 
либо трудности, то не лишним будет воспользо¬ 
ваться консольными командами. Режимом бога, 
прохождения сквозь стены, бесконечным боеза¬ 
пасом... Как все это активировать, читайте в со¬ 
ответствующем разделе сайта. Ну и там же 
примостился объемный FAQ по игре. Фанатам 
пообщаться данный линк предлагает большой 
форум и довольно оживленный чат, где в опера¬ 
тивной форме такие же, как вы, поклонники иг¬ 
ры ответят на все возникшие у вас вопросы. 


На сладкое создатели HLcenter приготовили 
для вас отличную подборку скриншотов, на ко¬ 
торых отображены прикольные или уникаль¬ 
ные моменты из игры. Вы когда-нибудь видели, 
как на одного охранника присосались сразу два 
хед-краба? А ведь и такое бывает... 

www.halflife.de 
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На плацу — Urban Mercenary 
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Салават Абдулаев 


За последние несколько лет в игровой индустрии начала наблюдаться тенденция 
к переходу в онлайн. Все больше и больше выходит и анонсируется игр, приобретая 
которые вы вынуждены раскошеливаться на энную сумму каждый месяц за одно 
лишь право поиграть на сервере. Разработчики, что называется, «секут фишку». 


С начала была Ultima Online 
с ее фантастическим миром, 
потом пришел Everquest 
с миром не менее фантасти¬ 
ческим, но теперь еще 
и полностью трехмерным. Одно¬ 
временно начали высыпаться раз¬ 
нообразные стратегии. Есть среди 
них даже такие, в которых можно 
покупать и продавать за вполне 
реальные деньги не совсем реаль¬ 
ные юниты. Платите вы, скажем, 
дяде Васе баксов эдак тридцать, 
а он вам за это «подгоняет» расфу¬ 
фыренный такой космический ис¬ 
требитель с климат-контролем 
в командирской рубке. А что тво¬ 
рится в ролевиках? Да там с вас 
могут содрать деньги за одну толь¬ 
ко экскурсию к местам славы како¬ 
го-нибудь местного Змея Горыны- 
ча. И не только могут, но и сдира¬ 
ют. Даже в Diablo 2 и там давно по¬ 
ставлена на поток продажа высо¬ 
коуровневых персонажей. Желае¬ 
те начать игру могучим варваром, 
а не хилым задохликом в третьем 
колене? Всегда пожалуйста, про¬ 


фессиональные «фермеры» вырас¬ 
тят для вас настоящего громилу. 
Эдакого шкафчика десять на пят¬ 
надцать. Хватайте и вперед, на по¬ 
корение «дьявольских» просторов. 

Но, оказывается, не все в вирту¬ 
альном мире такое уж продажное. 
Можно, конечно, все время поку¬ 
пать... но ведь можно и выигры¬ 
вать. Причем выигрывать несколь¬ 
ко нестандартным способом. 

А о том, что в Internet без проблем 
участвуют в какой-нибудь лотерее 
или «Бинго-шоу», закручивают ру¬ 
летку или растасовывают партию 
в «преф», знают практически все. 
Причем денежки там разыгрыва¬ 
ются самые что ни на есть нату¬ 
ральные, живые. Но вот, оказыва¬ 
ется, далеко не все знают о том, что 
можно неплохо заработать, играя 
в классический десматч. Что, что 
вы там говорите? Quake? Unreal 
Tournament? Безусловно, вы пра¬ 
вы. Да, играя в эти игры на турни¬ 
рах можно неплохо «срубить капи¬ 
тал», некоторые выдающиеся лич¬ 
ности, с пеленок обученные владе¬ 


нию мышкой, отцы «кровавого 
спорта» именно так и поступают. 
Вот только выбиться в лидеры 
в этом виде соревнований — а зна¬ 
чит, начать зарабатывать реаль¬ 
ные деньги — довольно затрудни¬ 
тельно, все места давно заняты. 

К тому же, играют и в Quake, 


и в иТ на специально организуе¬ 
мых турнирах. А что вы скажете 
на то, что можно отяжелить собст¬ 
венный кошелек, не выходя из до¬ 
ма. Просто рубясь, через Internet 
в..; 

Первый взгляд на игру прино¬ 
сит нам сплошное разочарование. 



Заходим на сайт 
игры, скачиваем 
дистрибутив, 
регистрируемся, 
получаем десять 
баксов в кар¬ 
ман — и айда 
выносить вирту¬ 
ального против¬ 
ника. 


J 



www.half-life.ru 



Хотя по размаху данный ресурс сильно 
уступает HLcenter, тем не менее и здесь мож¬ 
но отыскать массу всего интересного. Раздел 
новостей обновляется, как минимум, три раза 
в неделю, причем отражаются только самые 
интересные и актуальные. Если нет сил читать 
всю ленту на HLcenter, выискивая нужную 
информацию, то ознакомьтесь со здешними 
новостями. Раздел download позволит 
обогатить коллекцию карт и моделей, а также 
раскрасить уже имеющиеся модельки в новые 
цвета. Есть небольшой раздел FAQ. Консоль¬ 
ные команды, хотя и не в таком количестве, 
как на hlcenter, но представлены. И про ору¬ 
жие с броней вам доходчиво расскажут. 

Но все же это не главное. Основное, чем инте¬ 
ресен данный ресурс, так это системой фору- 
мов. Дело в том, что каждому «разделу» игры 
здесь отводится своя доска для обсуждений. 
Оружие, тактика, игровые кланы и игровые 
же модификации. Так что вам не придется 
кидать вопросы в никуда и получать ответ 
из ниоткуда. Тут все строго систематизиро¬ 
вано. 


Один из наиболее популярных отечественных 
ресурсов, посвященный HL. Вполне уместно 
сравнение с HLcenter. Почти тот же размах, 
только все на родном русском. Постоянно 
обновляемые новости. «Массивный» раздел. 


посвященный тактике и стратегии 
прохождения однопользовательской игры 
и дефматча. В FAQ отображены не только 
наиболее часто встречающиеся вопросы и 
ответы на них. Но что особенно радует и чего 
нет ни на одном из рассмотренных выше 
«забугорных» ресурсов — раздел ботов. 

Многие из нас, не имея возможности скрестить 
свой компьютер с компьютером приятеля при 
помощи сетки и не желая просаживать кровно 
заработанные в клубе денежки, решают 
проблему, устанавливая на винчестеры 
компьютерных «болванчиков». Попросту 
говоря, ботов. О том, какого бота лучше 
выбрать, как его установить и чего от него 
вообще-то ждать — читайте на сайте. И не 
забудьте заглянуть в раздел, посвященный 
модификациям. Помимо «полнометражных» 
описаний каждой в отдельности здесь можно 
также скачать бесплатные версии модов. Если 
учесть, что добрая половина из них 
однопользовательские, то стоит запастись 
Internet -лимитом времени и как следует 
настроить свои модемы. 


131 


MegaGame 
































































INTERNET ря гвОмЕра 


Избежать метко¬ 
го попадания гра¬ 
натой по темечку 
сложно, но воз¬ 
можно, если бе¬ 
жать быстро и це¬ 
ленаправленно. 

Обратите внима¬ 
ние, какую пози¬ 
цию занял грана¬ 
тометчик: 
не больно-то его 
достанешь из та¬ 
кого укрытия. 

_ J 



Эх, вздыхает рядовой пользова¬ 
тель, жалкое подобие Quake 3. 

Да еще и полное отсутствие игры 
с ботами (читайте single -плеера). 
Ну куда это годится. Да еще и иг¬ 
рать можно только через Internet. 
Ни тебе локалки, ни тебе рубилова 
через модем. О чем вообще эти 
разработчики думали, когда созда¬ 
вали такое... Да и режимов игры 
всего ничего — трени¬ 

ровка с ботами (заметьте, только 
в онлайне) и Internet Play — меси- 
лово с живыми игроками. А где же 
CTF, а где же Domination? А не 
предусмотрено. Но, оказывается, 
порох в пороховницах все-таки 
имеется, и Urban Mercenary не так 
прост, как кажется на первый 
взгляд. 

Компания 

, являющаяся разработ¬ 
чиком игры, решила привлечь вни¬ 
мание игроков к своему детищу не 
броской графикой, не новомодны¬ 
ми спецэффектами и даже не пре¬ 
дельно низкой стоимостью своей 
игры (собственно, сама игра полно¬ 
стью бесплатна). Приманкой рабо¬ 
тает настоящий, зеленый весь из 


себя, американский доллар. Именно 
так. Ведь игра в Urban Mercenary 
ведется преимущественно на день¬ 
ги. Каждый заработанный фраг 
оценивается звонкой монетой, 
а каждая оплошность, промах, па¬ 


дение в лаву карается все той же 
монетой. Если вы уверены в себе, 
готовы поспорить со всем миром, 
что двустволка в ваших руках че¬ 
го-то да стоит. Что головы оппо¬ 
нентов отстреленными улетят 
в ближайшую канаву, едва только 
вы выйдете на арену... Что ж, ви¬ 
димо, ваши карманы быстро на¬ 
полнятся хрустящими купюрами. 

Но для начала стоит потрениро¬ 
ваться. Освоить местность, ору¬ 
жие, правила. Для этого предусмо¬ 
трен специальный «ознакомитель¬ 
ный» режим, в котором игра ведет¬ 
ся на деньги, но на виртуальные. 
Так сказать, на условные единицы. 
Чтобы ворваться в кровавый мир 
Urban Mercenary, для начала сто¬ 
ит забежать на сайт компании, 
расположенный по адресу 

, и ска¬ 
чать оттуда дистрибутив игры. Ус¬ 
танавливаете его на своем компью¬ 
тере, заполняете все необходимые 
поля регистрации, выходите 




Mercenary оно представлено шес- 
'дами стволов и одним видом за- 
? энергетического поля. Все ору- 
ет энергоячейки вашего бое- 
тюма, сводя его защитные спо- 
J к минимуму, поэтому надо эко- 
довать «боезапас», используя 
^.ь^тимально подходящее к случаю, 
дит в узких коридорах палить из 
ета или ракетомета. Это при- 
< самым печальным последствиям. 

I р-ыстрелить из «лайтинггана» — 
”£>. И энергии почти не убудет, 
.!:глен существенно потолстеет. Да- 
‘с поближе познакомимся с каждым 
' ‘1100Г4 уничтожения. 


Пулемет 

^ ' - > пулемет выполняет в Urban 

•: г-.- у роль единички. Вот только, 

п'щер большинству классических 
: 0 б, эта «единичка» обладает жут- 
L /ойной мощностью. Достаточно 
; . ить его в пылу боя, направить на 

й как тот уже рассыпается монет- 
; "и по полу. Айда собирать! Относясь 
^ ... Лу вашего костюма довольно эко- 

■ ■. . пулемет при этом обладает широ- 

■ ■ ~пзбросом выстрелов, поэтому ис- 

■ - -: :-і.бить его для стрельбы на дальние 
... - .с-щии нецелесообразно: большая 
. -'уль все равно уйдет в стены/по- 

■ . / перекрытия. А вот на ближней 

^ пг.щии лучшего средства уничтоже- 
< : і- придумать нельзя. Заманиваете 
. ? в узкий коридор, прячетесь за бли- 
■ іпікі углом, и как только оппонент 
■—■'-.пт «на вас», пускаете ему в лом 
^ порцию виртуального свинца. Су- 
г. т яал прибавка к жалованию обес- 
•п. Есть и еще один весьма эффек- 
; пособ заработка при помощи пу- 
л Нужно притаиться где-нибудь 
подождать пока рядом начнутся 
:/пые разборки и с диким воплем (ме- 
" ро) выскочить на обстреливающих 
у рга оппонентов. Если ребята со- 
■ сь тесной кучей, а вы стоите не 
далеко от них, то пара фрагов 
огіеспечена. 



Ничем не выдающийся ресурс. Но только на \ 
фоне всех вышеперечисленных. Просто на нем^ 
в небольшом количестве представлен любой 


^ А на этом сайгшвы найдете множество разнообразных кар- 
н из игры. Поверьте, здесь естьм^то посмотрепты 


Еще один весьма приличный ресурс, отличитель- 


Еще один русскоязычный сайт, под завязку 
напичканный полезной информацией, посвя¬ 
щенной исключительно HL. И хотя довольно 


много внимания здесь уделяется C-S (в осо- из, так сказать, компонентов уже рассмотрен- ной чертой которого является большая галерея, где 


бенности тактике геймплея), но и классичес- ных ресурсов. Так что если вы не гонитесь за собраны разнообразные скриншоты из всех воз- 


кий HL не забыт. Файлы, советы, FAQ и мно- количеством, то, возможно, вам стоит обра- можных HL -модификаций. Новости, раздел «скач- 


гое другое. Информация постоянно обновляет- тить внимание именно на halflife.net. Благо, ки» и тактики также присутствуют, но они несколь- 


ся, так что следите за изменениями. 


связь очень хорошая. 


ко оеднее, чем в рассмотренных выше ссылках. 
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►► f Лучемет (Lighting Gun) 

Сп:р^?-^‘ь-пельный луч пламени настигает 
Браги ь м- ноѳение ока. Эдакий местный ва- 
риа-н.-г феидерболта из Quake. Нельзя ска¬ 
зать. -ило лучемет дает существенное пре- 
UMytuermso перед пулеметом в условиях 
боя. Тут, пожалуй, даже предпо¬ 
чтите- і^ей пулемет, потому как позволя¬ 
ет ^зафиксировать» врага на месте, а бла¬ 
годаря некоторому разбросу выстрела за- 
девпет оппонента даже при неточной на- 
j^dhe Лучемет же должен быть наведен 
ЩР^го ни цель, иначе никакого поврежде- 
'тшяо- не нанесет. Lighting Gun — оружие 
да, ьні гбоя. Поскольку снайперского ору- 
в Urban Mercenary не предусмотрено, 
лучемет выполняет его роль. Опти- 
прицела (Zoom) тоже нет, поэтому 
у-щпѣся метко стрелять. Но немно¬ 
го п->-. .рс!шровавшись, вы будете валить 
і:п расстоянии в несколько сот мет- 
РіФ. когпо они еще даже и не задумывались 
jiv.-ry v ч'иггбы атаковать вас. Только учти- 
п/е -то долго держать луч на противнике 
■і-г: rscfiyjm. боезапас может закончиться 
? неподходящий для этого момент, 
«жрет» энергозапас будь здоров. 

Ракетомет 

И\’ «ЛІО ту:п говорить, рокетлаунчер — 
у г Uibon Mercenary рокетлаунчер. Раз- 
fl.y помедленнее, чем в других 

о^:д:. :':‘т!Гпелях жанра FPS. На каждый 
Рі отъедает» добрую порцию 
елчеек, так что пускать залпы из 
не получится. Максимум, что вы 
не себе позволить ,— три-четыре 
с интервалом в три-пять секунд, 
огонь с дальней дистанции мало- 
зф^!Jr^■ :n^!seн, ввиду малой скорости поле¬ 
те Ну разве только в случае, если 

будуі ііій фраг вас не видит и не особенно 
тср‘ -’Нтся по своим делам. Как и пуле- 
.ѵу~і ь унетлаунчер можно удачно приме- 
" засады, когда другие игроки заня- 
г»і>; рз Форками между собой. 


Гранатомет 




тии-.-с 
яо. 1>Ь- 
хеСкі*. 

НЧУС ■' 
дч -і *'■’ 


применения очень похож на 
тгет. Только вот не умеют гранаты 
го прямой — только по параболе, 
о с отскоками от всех встречающих- 
■'\ ти ггоѳерхностей. Ну так превра- 
гпот их недостаток в преимущест- 
^о.пьзуйте гранатомет в узких пере- 
улкочите за угол, оставив против- 
Ачом-двух поворотах за собой, 
ніупе гранату с отскоком от потол- 
■. спину, с большой долей веро- 
. J ваш преследователь «словит 


в Internet, подгружаетесь на сер¬ 
вер компании-разработчика и при¬ 
ступаете к игре. Все просто, как 
два байта переслать. 

В тренировочном режиме вам 
будут почетно вручены целых 
1000 кредитов, что в реально-де¬ 
нежном эквиваленте равняется 
десяти американским долларам 
(все расчеты в игре ведутся имен¬ 
но в USD). Только не думайте, что 
вам дадут сразу снять эти деньги 
со счета. Не такие уж дураки эти 
разработчики. Так бы каждый 
входил, начинал игру, скидывал 
себе на кредитку или непосредст¬ 
венно на банковский счет десять 
баксов, выходил, снова регистри¬ 
ровался... и так до полного опусто¬ 
шения карманов девелоперов. 
Чтобы начать полноценно зараба¬ 
тывать, нужно сначала довести 
сумму очков, как минимум, до че¬ 
тырех тысяч, после этого можно 
будет и переводом заняться. Если 
же ваши очки с самого начала 
начнут ползти не вверх, а вниз, 
то сводить их до нуля разрешает¬ 
ся целых два раза. Вам формально 
дается безвозмездный кредит не 
в десять, а в двадцать долларов. 

Ну а дальше нужно вносить де¬ 
нежки из собственного кошелька. 

Теперь немного о самом процес¬ 
се геймплея. Попадаете вы на са¬ 
мый обычный Quake-UT -подобный 
уровень, где носятся такие же, как 
и вы, игроки. И начинаете плано¬ 
мерное уничтожение оппонентов. 
Те же в свою очередь начинают не 
менее планомерное уничтожение 
вас. Заметьте, деньги зарабатыва¬ 
ются не на непосредственном 
убийстве бойцов, а на монетках, 
которые выпадают из повержен¬ 
ных на землю тел. Чувствуете, 
к чему клоню. Можно ведь и вовсе 
не вступать в сражение, а прита¬ 
иться где-нибудь за углом, а когда 
один оппонент завалит другого, 
выскочить и увести «денежку» 
прямо из-под носа у обалдевшего 
врага. Он, конечно, за вами пого¬ 
нится, но в хитросплетениях кори¬ 
доров игры не так уж сложно спря¬ 
таться. 



Да, Urban 
Mercenary — это 
вам не Quake 3: 
Arena и даже не 
Unreal 
Tournament. 

Но местами все 
равно очень 
и очень красиво. 
Вот только вре¬ 
мени любоваться 
этими красота¬ 
ми нет. Совсем 
нет. Ну разве 
что уже будучи 
убитым, поле¬ 
жать, погла¬ 
зеть. .. 



Выбор модели 
бойца ни на что 
не влияет. Разве 
что у женских 
моделей зона по¬ 
падания меньше. 
Может быть, по¬ 
этому практиче¬ 
ски все игроки 
предпочитают 
женские «тела». 


Сразу скажем, что изначально 
в игре все «бойцы» равны. Это вы¬ 
ражается не только в том, что по¬ 
являются все на свет с одним 
и тем же видом оружия, 
но и в том, что зарождение проис¬ 
ходит ctf всеми видами доступного 
в Urban Mercenary средств унич¬ 
тожения. Это несколько отличает¬ 
ся от кдассического десматча 
в большинстве других игр, когда 
игрок «респавнится» с единичкой, 
а потом вынужден собирать ору¬ 
жие по уровню. В им все пушки 
у вас за спиной с самого начала, 
боевой энергетический костюм 
всегда готов отдать толику своей 
энергии для заряда любого из 
стволов — это означает, что соби¬ 
рать по уровням патроны тоже не 
придется. Более мощные пушки 
отъедают больше энергии. Более 
легкие — меньше. Израсходован¬ 
ная на выстрелы мощность суще¬ 
ственно ослабляет заряд вашего 
«бронежилета», так что вас стано¬ 
вится значительно проще убить. 
Так что, несмотря на полное от¬ 
сутствие «тактики собирания ору¬ 
жия/брони», в игре присутствуют 
другие приемы. Тактика эконом¬ 
ного расходования энергии защит¬ 
ного костюма, грамотное отступ¬ 
ление, когда заряд на исходе (со 
временем он восстанавливается, 
но довольно медленно, чтобы пы¬ 
таться вести бой в условиях раз¬ 
ряженного энергоблока). Ну и, ра¬ 
зумеется, не стоит упускать из 
виду стратегию использования то¬ 
го или иного вида оружия. Все 
время палить из самой мощной 
пушки, увы, не получится: вы бы¬ 
стро «захилеете» и вас можно бу¬ 
дет подстрелить даже из самого 
хиленького пистолетика. 

Вот и закончился наш краткий 
экскурс в мир Urban Mercenary. 
Надеемся, ваши глаза уже горят 
жарким огнем, не предвещающим 
ничего хорошего вашим оппонен¬ 
там. Еще бы, ведь это блеск настоя¬ 
щих денег. Играйте и выигрывайте. 
Это тот самый случай, когда в игре 
главное не участие, а первое место 
в чарте. гГсІ 


в репу» этот неожиданный подарок. 
Очень удобен гренадлаунчер и науров- 
несколько этажей. Можно закиды- 
оппонентов, пристроившись где-ни- 
КЙа яоЭ крышей. Только позицию нужно 
шшіШать так, чтобы вас не могли до- 

скажем, из ракетомета. А то ведь 
быстро закончатся (в смысле, 
будет исчерпана), и придется пря- 
Идеальный вариант — прита- 
иг*лы-.= rj выступом (так, чтобы врагов не 
бьі.^о видно) и засыпать их по навесающей. 

Замораживатель 

Заме'^ательная пушка, временно обездви- 
ваших противников. Глав¬ 
ное — угмтриться метко навести и паль¬ 
нутъ тж чтобы не весь заряд израсходо¬ 
вать Ведь мало заморозить противника, 
его после этого еще и расстрелять 
из •■:й-^ого-нибудь подходящего оружия. 

.А кла Оружие без патронов? Учтите, что 
пройдет несколько секунд, и противник 
pGi^Mzrn -штся. Причем в процессе замора- 
живпния его энергоячейки продолжают 
восстанавливаться, так что очнется он 
с полным боевым комплектом, и тогда ко- 
му-п^й сильно не поздоровится. Если же 
гюпость с первого раза по врагу не уда¬ 
лось. тс лучше бегите со всех ног: ваш бо- 
уже почти на нуле. 

Энергополе 

Очркъ ./.ітересная штучка. Разработчики 
рсі'с р^дусматривали возможность, что 
кіГгС’-ти захочет поживиться, не вступая 
а яростную схватку за монетки. Посидит 
«іюд кустом», да и выскочит, когда день¬ 
ги по полу рассыпятся. И тут-то, чтобы 
чего доброго воришку не подстрелили, он 
и включит энергополе. Оно держит ко¬ 
роткое время практически любой удар. 

При том можно не обращать внимания 
НО то. что энергия основного костюма 
стрештся к нулю. «Защита» все возь¬ 
мет иа себя. Вот только важно грамотно 
pGCL^!umamь время, а то останетесь один 
нс один с рассвирепевшим оппонентом, 
что называется, в чем мать родила. По¬ 
нятно, что поле можно использовать 
и гфѵ стремительном отступлении. Вот 
только редко кто отступает с полным 
знергозопасом. Поэтому врубать защиту 
нужі^о, когда враг уже произвел выстрел, 
в надежде, что «шкурка» сработает 
ржеше, чем заряд ударит в ваше тело. 

Все поено, больше чем на секунду-две ра¬ 
ботъ* энергии вашего костюма не хва- 
пшпд с так с вероятностью пятьдесят 
проиемтов можно избежать смерти. 

_1^ 
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П оступили тут к нам жалобы от 
господ-создателей 
компьютерных игр. На вас, 
между прочим, на читателей, жалобы. 
Сообщают нам, что вы совсем 
обленились и перестали играть в их 
поделки. А правильно, зачем самому 
играть, когда можно прочитать о том, 
что происходит в игре, на страницах 
MegaGame? Идея просто 
превосходная — сидишь себе, 
развалясь в креслице, почитываешь 
журнальчик. И никакого волнения, 
а то, бывает, геймеры сидят 
и нервничают: «Успею я сбежать 
с базы или не успею? А вдруг рванет, 
и час игры, можно сказать, потрачен 
впустую...» Кому это надо? Опять же 
люди в белых халатах периодически 
заявляют, что нервные клетки не 
восстанавливаются. У нас все 
проще — сидите вот и читаете: «...он 
не успевает убежать, и база 
взрывается, хороня его под грудами 
ржавых пультов управления 


системами самоуничтожения. Однако 
если загрузиться и нажать на шестой 
рычажок в пятом ряду кнопок за 
второй дверцей слева от комнаты 
с телевизором, то он вполне успеет 
добежать до ворот, где его придавит 
не насмерть роботом-медиком, 
который...» Никаких нервов. 

К тому же вы сможете компетентно 
давать советы другим игрокам. 
Обсуждают, к примеру, ваши 
одноклассники игру, а вы им 
сообщаете: «Фигня, там под половицей 
спрятан топор +3, им охрана на раз 
выносится!» Вот так вы, не получив 
своей дозы губительного излучения от 
монитора, сможете давать 
квалифицированные советы друзьям. 

Одна беда — гоним мы много... 




Щ/Г£Р€ПИеЛННЫІЛШ№ 

Ѵлшап нлкшШШ 


с самого начала хочется отметить, что остров МИСТ создавался Атрусом для исследова¬ 
телей по природе своей. И тогда мир был очень маленький. Весь первый «Мист», вклю¬ 
чая все его эры, поместился бы в одной из эр, с которыми вам придется столкнуться 
'f f третьем. Хождение, изучение, любопытство и маниакальное желание попробовать 
«все и сразу» прітетствуется. В этом случае вы точно найдете выход из любой си- 
' туации (безвыходных не бывает — по крайней мере, в Мисте. 

. Проверено! — Прим. авт.). Но если уж встали основатель- 
Ж советы должны вам помочь (учитывая тот 

' факт, что до этого вы перепробовали все, что только 
' МіУ казалось возможным). Не лишайте себя удоволь- 

. '' - ствия немного поломать голову. Иногда 

. " г, ей так этого не хватает. 


Томана 

Это место Атрус построил для 
своей супруги Кэтрин после того, 
как спас ее в Райвене. По совету 
Кэтрин, играющей с маленькой 
Йешей, проходите в кабинет. 
Сперва исследуйте рабочий стол 
Атруса, изучите прикольные (но, 
к сожалению, мало функциональ¬ 
ные) предметы и прочитайте 
письмо. Из него становится по¬ 
нятным беспокойство написавшего 
его относительно безопасности 
Томаны в связи с тем, что кто-то 
якобы проникал в этот мир и за¬ 
читывался журналами Атруса. 
Обратите внимание на книгу 
Д’ни. Затем подходите к закры¬ 
той сверху стеклянной полусфе¬ 
рой бронзовой стойке в другом 
углу комнаты. Под куполом — та 
самая заветная книга Релишан, 
из-за которой разгорится весь 
сыр-бор. Обратите внимание на 
светящийся шарик справа от кон¬ 
струкции — это огненный мрамор 
из эпохи Д’ни, источник света, 
хранящий нехилый запас энергии. 
В этот момент появляется сам 
Атрус и передает журнал, кото¬ 
рый он вел параллельно с напи¬ 
санием книги мира Релишан. 

К этой книжице мы еще вернем¬ 
ся, а пока стремительно развива¬ 
ющиеся события переносят вас 
в мир Дж’нанин. 


Дж'наиин 

в дальнейшем этот остров будет 
выступать перевалочным пунк¬ 
том и основной отправной точ¬ 
кой путешествий по остальным 
мирам. 


Загадка лифта 

Лифт в каморке Саведро с сек¬ 
ретом. Для того чтобы развер¬ 
нуть его и сориентировать на 
дверь обсерватории, проделайте 
следующую процедуру. Не входя 



OJacnopm 


MYST Hi: Exile 


Жаір: 

квест 

Раэраімчік: 

Presto Studios 

Изіашь: 

Ubi Soft 



• Бедняга Саведро. Он попытался вспом¬ 
нить лицо своей возлюбленной и не смог 
воссоздать ее взгляд. Ну чего не случится 
с памятью человека за 20 лет. Я иногда 
не помню, какой теперь день недели... 
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Томана 

Этот отрезок 
времени 
и простран¬ 
ства эпохой 
можно на¬ 
звать 

с большой 
натяжкой. 
Этот мир был создан Атрусом для 
своей супруги, где они (по его 
словам) могли бы начать все сна¬ 
чала и быть счастливы. К сожале¬ 
нию, вы имеете доступ всего 
к двум комнатам в этом удиви¬ 
тельном мире — беседке и каби¬ 
нету Атруса. Целью этого мира яв¬ 
ляется предварительное вступило- 
во в игру, знакомящее вас со 
смыслом происходящего. Здесь вы 
получите представление о том, 
в какую историю ввязались. 


находились резьбой наружу, 
а третий не трогайте. Более того, 
оставьте рычаг в таком положе¬ 
нии, чтобы этот болт было видно. 

Тумблер. Просто потяните 
ручку на себя. 

Шестерни. Проверните шесте¬ 
ренки так, чтобы паз на одной 
из них приходился над второй. 

Выбирайтесь наружу и дер¬ 
гайте за рычаг еще раз. Если вы 
все сделали правильно, на этот 
раз лифт откроет вам доступ 
в обсерваторию, святая святых 
негодяя Саведро. 


Загадка порталов эпох 

Находясь в обсерватории, 
для начала активируйте меха¬ 
низм видео, нажав синюю круг¬ 
лую кнопку на 
стойке, похо¬ 
жей на пепель¬ 
ницу там, где 
последний раз 
вы видели Са¬ 
ведро. Помимо 
показанного ви¬ 
деоролика, эта 
манипуляция 
откроет три де¬ 
вайса, опреде¬ 
ляющих место¬ 


положение каж¬ 
дой из эпох 
и ключей к со¬ 
ответствующим 
книгам. Подой¬ 
дите к одному 
из механизмов 
и приблизьте 
изображение. 
Допустим, перед 
вами птичка! 
Четыре пимпоч- 
ки на окружно¬ 
стях по краям изображения по¬ 
казывают (от края в центр): по¬ 
ложение прицела по горизонтали, 
по вертикали, приближение ка¬ 
меры и резкость. Захватите изоб¬ 
ражение «в кулачок» и переме¬ 
щайте по карте до тех пор, пока 
не найдете черное пятно в форме 
окошечка. Запомните, где терри¬ 
ториально находится само зда¬ 
ние, чтобы потом можно было со¬ 
риентироваться на местности. Те¬ 
перь приближайте изображение 
одним из рычагов, настройку 
резкости оставьте напоследок. 

В итоге у вас должно получится 


четкое наложенное изображение 
и четыре показателя для каждой 
эры. Тщательно скопируйте их на 
бумагу (надеюсь, вы уже купили 
тетрадку на 96 листов и озагла¬ 
вили ее «MIST ПІ: Exile»). Чуть 
не забыл напомнить, что повто¬ 
рить подобную процедуру нужно 
еще дважды (см. соответствую¬ 
щие рисунки). 

Книга мира Эданна 

Для начала определитесь, где на¬ 
ходится само здание. Маленький 
хинт — попасть туда можно 
с нижнего уровня: входных две¬ 
рей в оранжерее две, и они сим¬ 
метричны. Выйдя из второй две¬ 
ри, сразу поверните налево. Пе¬ 
ред вами бутончик растения 


в воде и трухлявый пень, кото¬ 
рый кто-то, по всей видимости, 
использует как домик (см. рису¬ 
нок). Щелкните по бутону — он 
раскроется. А теперь активируй¬ 
те шарик на «крыше» пня. Долж¬ 
на появиться очаровательная фи¬ 
олетовая белочка, издающая пис¬ 
клявые звуки. Посмотрите, как 
на эти звуки отреагируют крас¬ 
ные цветки, и выходите с этого 
островка. Оставляйте оранжерею 
за спиной и поднимайтесь по ле¬ 
стнице. Увидите кучу гигантских 
маков на стене и орхидею-пере¬ 
росток — спрыгивайте на землю. 
Доберитесь до орхидеи (на самом 
деле это естественный звукоуло¬ 
витель), обойдите ее сзади и ак¬ 
тивируйте пестик. Теперь найди¬ 
те то место, где тусуется белочка 
(или по слуху). Вас интересует 
тот звук, который она издавала, 
и отпускайте гашетку. Писк ста¬ 
нет раздаваться вокруг вас, 
на что немедленно среагируют 
маки: они должны разрастись 
настолько буйно, что по ним 
можно будет пройти в комнату 


Релишан 

По задумке 
главы семей¬ 
ства в мир 
Релишан 
должны были 
перебраться 
люди Д'ни. 
Когда их 

обитель была жестоко уничтожена 
маниакальными Сиррусом и Акена- 
ром, сыновьями великого писателя, 
тот не решился возрождать унич¬ 
тоженную книгу, оставив ее как 
напоминание о собственных ошиб¬ 
ках. Взамен Атрус взялся написать 
новую и, соответственно, создать 
новый мир — эпоху, где все было 
бы сбалансировано и продумано 
настолько, насколько того требует 
идеальное бытие. Именно эту кни¬ 
гу украл Саведро в надежде, что 
Атрус последует за ним. Но он 
просчитался. Вместо себя Атрус 
послал вас. И цель миссии в том, 
чтобы вернуть книгу Релишан бе¬ 
долаге писателю. 


Сержантские_совеш 


Знаете ли вы, что: 
если вы недавно пробежали ка¬ 
кой-то участок ровной поверхнос¬ 
ти, вы можете сократить дорогу 
функцией быстрого перемещения. 

В этом случае курсор меняется на 
значок молнии; 

уникальный девайс на столе мань¬ 
яка Саведро в оранжерее — не 
что иное, как экспериментальная 
модель под названием «Как воз¬ 
действие тока на корневую систему 
влияет на поведение мухоловок». 
Если проводки перекинуть на кор¬ 
ни растения и немного покрутить 
ручку, мухоловка скажет: «АаааІ». 


внутрь подъемника, дерните за 
рычаг на стене. Откроется шахта, 
где можно кое-что подкорректи¬ 
ровать. Спускайтесь и сверяйте 
представшее вашим глазам с за¬ 
писями в журнале Саведро. 

Противовесы. Слева направо: 
дерните за левый и за правый 
по два раза, а центральный не 
трогайте. 

Коленчатый рычаг. Поверните 
два первых болта так, чтобы они 
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c книгой. Там на девайсе введите 
код, который вы (я надеюсь) за¬ 
конспектировали в обсерватории, 
и читайте на здоровье. 

Книга мира Волтаик 

Вспоминайте ваше первое путе¬ 
шествие в оранжерею. Еще на¬ 
верху у вас слева осталось не¬ 
кое подобие «рупора эпохи» (не 
доходя пару экранов до обло¬ 
манного древка). Возвращайтесь 
к нему. Вы наблюдаете некое 
подобие буя в воде и то, что ус¬ 
ловно можно назвать «штурва¬ 
лом» на земле. Крутите колесо 
четыре раза по часовой стрел¬ 
ке — буй повернет зеркальце, 
солнечный зайчик от которого 
ударит в «рупор». Проследите 
его направление и подойдите 
к ближайшему тройнику, в кото¬ 
рый этот луч бьет. Загляните 
в него с той стороны, откуда 
проникает свет, и поверните ос¬ 
нование шара так, чтобы был 
виден следующий тройник. Об¬ 
ращайте внимание на то, что де¬ 
вайсы имеют разноцветные лам¬ 
почки сверху. Когда свет попа¬ 
дает в приемник, лампочки заго¬ 
раются. Записывайте 



вторите комбинацию цветов, на¬ 
жимая соответствующие кнопки 
(включая повторяющиеся). Это 
откроет путь к клетке с книгой. 
Входите внутрь и вводите ком¬ 
бинацию (по аналогии с книгой 
мира Эданна, но на сей раз для 
схематичного изображения 
гондолы). 

Книга мира Аматерии 

Этот печатный труд находится 
в двух шагах от того места, куда 
вы попадаете, впервые оказав¬ 
шись на острове Дж’нанин. Най¬ 
дите взглядом соответствующее 
клыкообразное здание (которое 
вы еще не посещали) и идите 
к нему. В скале есть колодец 
и лестница. Для начала спускай¬ 
тесь по наскальной лестнице и, 
манипулируя рычагами, отгоните 
бочонок в правый угол экрана. 
Перебирайтесь в колодец и от¬ 
кройте дверь, ведущую к порта¬ 
лу книги. Как вы можете заме¬ 
тить, пол обрушился и до фоли¬ 



анта вам не дотянуться. Здесь не 
обошлось без проделок старого 
лиса Саведро. Оставьте дверь от¬ 
крытой и поднимайтесь на по¬ 
верхность. Повторно воспользо¬ 
вавшись девайсом управления 
мостиком, отгоните бочонок на 
сей раз в левый угол, перекры¬ 
вая провал. Ввод соответствую¬ 
щей комбинации на механизм 
опускания клетки с книгой 
в ставшей доступной комнате от¬ 
кроет доступ в мир Аматерии. 


Г Сержантски^ов^^ 


Атрус и Саведро оказали вам 
неоценимую услугу тем, что вели 
дневники. Знания Атруса 
пригодятся только в последней 
эпохе, зато дневник Саведро... Это 
что-то. Парень заносил туда 
практически все, что только портил 
и ломал на уровнях. Внимательно 
читайте то, что он там написал, 
а главное — то, что он там 
нарисовал! Кроме того, на уровнях 
вы будете встречать листочки из 
дневника Саведро — соберите их 
все, и получите полное рукописное 
издание дневника отшельника. Я 
не стал описывать, где они 
спрятаны. Найдите сами... 


ступенях по пути в оранжерею. 
На сей раз идите наверх. До¬ 
рожка приведет вас к той самой 
двери, открывающей доступ 
к книге мира Волтаик. На створ¬ 
ках — круг, 
расцвеченный 
в те же цвета, 
что и лампочки 
тройников. По¬ 


Эдаииа 

Долина папоротников — ничто по 
сравнению с этим буйством кра¬ 
сок. Все силы, в которых заклю¬ 
чен смысл загадок, — естествен¬ 
ны. Электричество получается 
только при помощи животных. 




Дж'нанин 

Мир пред¬ 
ставляет со¬ 
бой проме¬ 
жуточный 
остров, от¬ 
крывающий 
путь к четы¬ 
рем осталь¬ 
ным мирам. Здесь вы получите 
первые навыки решения голово- 
ломок на остальных островах. 
Каждая книга — загадка за се¬ 
мью печатями. Сначала нужно 
разгадать код доступа к книге, 
потом решить задачку по откры¬ 
тию двери к книге и только по¬ 
сле всего проникнуть в другую 
эпоху. Особое внимание уделите 
оранжерее, переоборудованной 
Саведро в берлогу. Там множест¬ 
во завуалированных решений 
к головоломкам, с которыми вы 
столкнетесь позднее. 


Эданна 

Мир состоит 
из полого 
ствола ги¬ 
гантского де¬ 
рева, в бла¬ 
годатной поч¬ 
ве коры ко¬ 
торого нашел 
прибежище целый лес. Отдельно 
стоит поговорить о фичах, встреча¬ 
ющихся в этой эпохе. Очень мно¬ 
гие растения функциональные, я 
опишу некоторые, хотя, возможно, 
что-то и пропущу. Их нельзя счи¬ 
тать полноценными загадками, 
но тем не менее у кого-то эти де¬ 
вайсы могут вызвать недоумение. 
Начинается путешествие рядом 
с цветочком, который при прибли¬ 
жении становится неким подобием 
подзорной трубы. Их в этом мире 
всего два, один показывает книгу, 
запертую в своеобразную естест¬ 
венную клетку. Второй — гнездо 
птички, с которой вы еще встрети¬ 
тесь чуть позднее. Стебли в виде 


последовательность, с которой 
включаете маяки. В конечном 
итоге у вас должна на руках 
оказаться следующая схема цве¬ 
товой гаммы: желтый — си¬ 
ний — зеленый — красный — 
желтый — малиновый — крас¬ 
ный. Причем свет этого самого 
красного должен попадать в ру¬ 
пор перед дверью в клыкообраз¬ 
ном здании. Теперь возвращай¬ 
тесь к развилке на каменных 
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MISSION >»6»0SS1BLE 



ВИНТОВЫХ лестниц будут высту¬ 
пать в качестве подъемников. 
Пальмы, реагирующие на нажатие 
кнопки у них в корнях, будут либо 
распускаться, подставляя свои лис¬ 
тья солнцу, либо закрываться, ос¬ 
вобождая путь свету. Темно-зеле¬ 
ные коконы при активации будут 
наполняться некой жидкой живи¬ 
тельной субстанцией и больше на¬ 
поминать бурдюки. Кроме того, 
в этой жидкости будет плавать су¬ 
щество, вырабатывающее электри¬ 
чество. Желтые цветочки, при кли¬ 
ке открывающие светозаборник, — 
естественные лазеры, способные 
разрывать бурдюки. Скатанные 
в трубочку листья открываются 
при попадании на них света. 

А источником этого света могут 
выступать бутоны, снабженные 
«выключателем». 



Волтаик 

Ключевое 
слово этого 
мира — 
энергия. Ре¬ 
шение всех 
головоломок 
сводится 
к поиску 
корректного приложения энергии, 
полученной тем или иным путем: 
механическим, гидравлическим, па¬ 
ровым, электрическим... Хотя все 
манипуляции сводятся к тому, что¬ 
бы добраться до вожделенного 
символа эпохи. Заряжаемый гене¬ 
ратор, горячий пар, парящая над 
пропастью гондола — вся мощь 
острова сосредоточена на том, 
чтобы вернуть вас к самому нача¬ 
лу и показать комбинацию черто¬ 
чек и линий. 


• Ну кто бы мог подумать, что обыкно¬ 
венную орхидею-переросток можно ис¬ 
пользовать в качестве зеркала. Но это 
еще что! А вот цветочек, способный фо¬ 
кусировать солнечный свет и работать 
гиперболоидом инженера Гарина... 



коих этим даром наградила 
опять-таки природа. 

Загадка 

винтовой лестницы 

Недалеко от места, где вы по¬ 
явились, активируйте бурдюк (он 
на этом «этаже» один). Открытая 
винтовая лестница, ведущая на 
самый верхний уровень, даст 
возможность добраться до пальм 
и лазера. Закройте пальмы (осво¬ 
бодите доступ свету) и включите 
лазер. Направив его луч на бур- 


Сірікінтскиесов^ 


Старайтесь конспектировать 
буквально все необычное, что 
видите, — особенно то, что 
касается Саведро. Его каморка 
вообще должна быть описана 
с тщательностью ОВД. Практически 
все предметы, которые вы там 
увидите, — прототипы загадок, 
которые вы встретите в мирах, 
поэтому не стоит игнорировать 
подсказки, которые отшельник 
благосклонно оставил на всеобщее 
обозрение. 


дюк, дождитесь, пока тот лопнет. 
Жидкость вытечет в раковину 
и будет моментально всосана 
второй лестницей, которая благо¬ 
даря этому распустит побеги-сту¬ 
пеньки. 

Загадка тарзанки 

Итак, перед вами листик тру¬ 
бочкой и светодиод. Включайте 
свет, «распускайте» лист и иди¬ 
те на край. Над вашей головой 
тарзанка — опустите ее. Пере¬ 
мещая курсор вправо, дожди¬ 
тесь, когда он примет форму ка¬ 


разовавшейся вследствие провала 
моста пропастью. 

Загадка 

корней мухоловки 

Рядом с наскальной живописью 
вы увидите развилку. Идите на¬ 
право. В конце тропинки вы най¬ 
дете три лилии, передающие свет 
на расстоянии. Активируйте по¬ 
следнюю — вы увидите две дру¬ 
гие, цельтесь в левую. Идите 
к активной лилии и ею цельтесь 
в лист, свернутый в трубочку. 
Возвращайтесь на развилку 




челей, и прыгайте. Используя 
механизм, поднимите клетку. 
Потрясите ветку яблони за 
клеткой. Упавшее яблоко про¬ 
толкните дальше по желобку. 
После чего воспользуйтесь тон¬ 
нелем за механизмом подъемни¬ 
ка, чтобы вернуться к скручива¬ 
ющемуся листку. Увидев белоч¬ 
ку, активируйте подъемник 
клетки прямо с мостика (справа 
от тарзанки — ручка). Напуган¬ 
ная белочка разрушит мост, 
по которому вы добрались сюда, 
чем откроет дальнейший путь. 
Используйте тарзанку повторно, 
но на сей раз прыгайте над об¬ 


и идите налево. По пути над ос¬ 
вещенной зеленым светом ракови¬ 
ной (корневище мухоловки) акти¬ 
вируйте бурдюк. Не пропустите 
девайс, передающий еще одно по¬ 
слание Саведро (осторожно! Кадр 
перед девайсом лично у меня по¬ 
стоянно глючил, выбрасывая в си¬ 
стему, поэтому советую записать¬ 
ся). Дорога сквозь ствол трухля¬ 
вого дерева приведет к тандему 
орхидеи и лазера. Последний уже 
нацелен на бурдюк. Остается на¬ 
править прицел светозаборника 
на цветочек, вернуться к первой 
орхидее и перенаправить ее на 
правый цветок. Жидкость, а вмес- 
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Загадка 

основного генератора 

Идите по мостику в коридор, 
постоянно поворачивая там на¬ 
право. Дойдете до туннеля, за¬ 
канчивающегося гигантской две¬ 
рью (как та, которую вы увидели, 
только попав в мир). Перед тун¬ 
нелем небольшой отсек с экра¬ 
ном, на котором отображается по¬ 
дача тока на разные узлы мира, 
и лестница. Поднимайтесь наверх 
и поверните вентиль, это пере¬ 
кроет шлюз основного генератора, 
освобождая доступ к его меха¬ 
низму. Спускайтесь и идите до 



Аматерия 

Самое вкус¬ 
ное я прибе¬ 
рег на конец. 
Эпоха-мисте¬ 
рия. Эпоха- 
инигма. Че¬ 
тыре глобаль¬ 
ные голово- 
ломки призваны провести вас по 
всему острову — от края до края. 



те с ней и животное попадут 
в раковину. Скат ошарашит корни 
током, и мухоловка откроет 
створку, освобождая птаху. Даль¬ 
нейший путь ведет опять-таки 
через ствол дерева, поэтому не 
забудьте снова нацелить первую 
орхидею на левый цветок. 

Загадка 

гигантских бутонов 

Сгнивший ствол приведет вас 
к очередной тарзанке, а та 
в свою очередь к гигантскому за¬ 
крытому бутону. В соседней пе¬ 
щере еще один, открытый, бутон 
с тучей мошкары над аппетитны¬ 
ми тычинками. Идея в том, чтобы 
переманить всех любителей не¬ 
ктара к первому бутону. Для на¬ 
чала осветите его тычинки с по¬ 
мощью орхидеи слева. После это¬ 
го направляйтесь к второму. Най¬ 
дите пальмы, контролирующие 
подачу света, и «распустите» их. 
Без подачи света на тычинки бу¬ 
тон автоматически закроется. По¬ 
дойдите к нему вплотную 


ток к себе в гнездо. Не пережи¬ 
вайте, не будет же она хавать 
человека после того, как он ее от 
верной погибели избавил. Тропин¬ 
ка вниз приведет вас к символу 
эпохи и книге Дж’нанин. 

Волтаик 

Эра кишит всякого рода энерги¬ 
ей. Электричество добывается 
всеми доступными и недоступны¬ 
ми способами. Начнем, пожалуй, 
с главной задачки. 


двери.’Справа — колодец вниз, 
спускайтесь по нему, открывайте 
дверь нажатием красной кнопки 
и крутите ручку. Это воссоединит 
шестеренку генератора с общей 
системой водяного колеса. Подни¬ 
майтесь наверх. Теперь осталось 
только запустить турбину. Один 
из иллюминаторов разбит — об¬ 
ратите на него внимание и под¬ 
нимите лопасти турбины. Как 
только вода начнет ее крутить, 
электричество начнет подаваться 
на накопитель, что будет 


Составленные воедино, они образу¬ 
ют некий гротескный пинбол. 
Только вместо металлического ша¬ 
ра — ледяной, а вместо доски — 
весь остров. Более того, решив все 
загадки, вы сами попадаете в этот 
шар и совершаете нелегкий путь 
по всем трем головоломкам. По¬ 
чувствуйте себя пинбольным шари¬ 
ком. И представьте на минуточку, 
что бы с вами было, если бы вы 
что-нибудь напутали? 



и кликните по самому большому 
грибу: споры заставят насекомых 
спешно ретироваться в поисках 
более вкусного места. Залезайте 
в дупло поваленного сине-фиоле¬ 
тового дерева — проход приведет 
вас внутрь первого бутона. Забе¬ 
ритесь под самую «крышу» и ак¬ 
тивируйте там не пойми какой 
рычаг. Эта процедура заставит 
бутончик выбросить облако мали¬ 
новых спор, более привлекатель¬ 
ных, чем те, из гриба. На них-то 
все мошки и прилетят. А кроме 
мошек прилетит еще и птичка, 
которая отнесет аппетитный цве¬ 



Нараян 

Эпоха напря¬ 
мую связана 
с Саведро — 
ведь это его 
мир. Двад¬ 
цать лет бе¬ 
долага думал, 
что с подачи 
сыновей Атруса его мир и, соот¬ 
ветственно, семья, друзья, близкие 
канули в небытие. И вот перед 
ним затеплилась надежда... Итак, 
если предположить, что в Мисте 
может быть «финальный босс», 
то это он. Кстати, Нараян — 
единственный мир, где можно уме¬ 
реть или просто проиграть мис¬ 
сию. Но вам, читающие эти стро¬ 
ки, это не грозит. 

• Этот сигарообразный «Челленджер» \ 

должен привезти меня к заветному сим- \ 

волу. А сколько пота и крови потрачено, ; 
чтобы его горячим воздухом накачать! ; 
Да чтоб я еще раз на воздушном шаре... , 

Ни в жисть! / 
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Missioiv )»<i>ossiBLii: 



немедленно отражено в соответ¬ 
ствующем виде на контрольной 
панели. Идите к двери и откры¬ 
вайте ее. Спускайтесь вниз и по¬ 
лучите еще одно послание от Са- 
ведро. Идите дальше по коридо¬ 
ру — перед вами накопитель. Ос¬ 
тается подключить его проводки 
к общей системе энергоснабже¬ 
ния. Обратите внимание на лю¬ 
бую из панелей на накопителе 
и следуйте приведенной на соот¬ 
ветствующих рисунках схеме. До¬ 
статочно сформировать одну ком¬ 
бинацию, и все четыре панели 
будут активированы. При актива¬ 
ции панели она закрывает вам 
доступ к дальнейшей конфигура¬ 
ции видеовставкой. Может слу¬ 
читься, что вы, на ваш взгляд, 
выбрали верную комбинацию, 
но ничего не происходит. В этом 


Сержантские^овеш 


В игре есть несколько прикольных 
мест, не документированных разра¬ 
ботчиками: 

— В кабинете Атруса наведите 
курсор на фотографию Кэтрин 

и Йеши и, зажав тильду, кликните. 
Перед вами предстанут настоящие 
актрисы, сыгравшие женщину и ре¬ 
бенка. 

— Еще один прикол в лифте, под¬ 
нимающем вас в обсерваторию 

в первый раз (еще не исправлен¬ 
ном). Дождитесь, пока Саведро за¬ 
кончит толкать речь и, зажав тиль¬ 
ду, кликните на иллюминаторе. 

— В оранжерее под гамаком Саве¬ 
дро у стены. 



добра и зла, затрагиваемые в иг¬ 
ре, заставляют игрока задумывать¬ 
ся над вопросами морали. Что 
с точки зрения христианства весь¬ 
ма значимо. Сейчас популярность 
игры достигает поразительных вы¬ 
сот — весной она побила в рей¬ 
тингах продаж даже The Sims. 

И никто не догадывается, что 
Рэнд до последнего момента отка¬ 
зывался играть Атруса в этой се¬ 
рии. И только начало работы над 
игрой вынудило его сделать шаг 
навстречу разработчикам. 

Стоит также отметить, что теперь 
книги Атруса можно встретить на 
полках соответствующих магази¬ 
нов. К сожалению, в эпохи проса¬ 
чиваются только читатели, облада¬ 
ющие незаурядной фантазией. 



случае попробуйте пощелкать 
еще: нужный вам участок может 
попасться чуть позднее (одинако¬ 
вые участки вполне вероятны). 

Загадка отсека лавы 

Входите в главную пещеру (в ко¬ 
ридоре первая развилка прямо) 


и пересекайте ее по мостику, 
не обращая внимания на ответв¬ 
ления. В конце пути спускайтесь 
по лестнице и подходите к паро¬ 
вой машине. Она мертва, по¬ 
скольку нет подачи горячего воз¬ 
духа. Обходите аппарат слева 
и поднимайтесь по следующей 



лестнице. Шарообразная дверь 
выведет вас к мостику под купо¬ 
лом. Пересекайте пещеру в об¬ 
ратном направлении и открывай¬ 
те люк. Короткий туннель закон¬ 
чится (ну, за один экран до это¬ 
го) решеткой вниз. Вы попадаете 
в контрольную рубку регулиро¬ 
вания подачи горячего воздуха. 
Прямо перед вами дверь, веду¬ 
щая в основной коридор (вы 
с ней уже встречались по дороге 
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к основному генератору). Открой¬ 
те щеколду, этот выход еще при¬ 
годится чуть позже. Механизм 
контроля за потоком лавы сло¬ 
ман Саведро (воткнутый штырь 
не позволяет тумблеру свободно 
перемещаться), но не совсем. Пе¬ 
ремещайте ручку вверх — лава 
уйдет из рабочего отсека. Спус¬ 
кайтесь вниз и открывайте мас¬ 
сивную дверь. Здесь платформа 
с абсолютно исправным девайсом. 
Воспользуйтесь следующей ком¬ 
бинацией тумблера: вниз — вле¬ 
во — вниз. Это поднимет уровень 
лавы и откроет доступ к включе¬ 
нию вентилятора через отверстие 
за контрольной панелью. Вклю¬ 
чите вентилятор и повторите ма¬ 
нипуляцию в обратном порядке 
(проследите, чтобы рабочая шес¬ 
теренка находилась слева от 
платформы). Выходите обратно 
в рубку и поднимайте платфор¬ 
му, чтобы возобновить циркуля¬ 
цию лавы. Через дверь возвра¬ 
щайтесь к паровому механизму. 

Загадка гондолы 

Чтобы заставить гондолу дви¬ 
гаться, нужно наполнить ее горя¬ 
чим паром. А поступать он будет 
исключительно при определенном 
давлении (а именно 20 единиц), 
определяемом на соответствую¬ 
щей шкале (там еще есть деле¬ 
ние красным цветом). Правый 
вентиль нефункционален (работа 
Саведро) и дает постоянное дав¬ 
ление в 11 единиц. Над этой 
платформой есть еще две: 
на втором этаже каждый ци¬ 
линдр добавляет давление на 
4 единицы, на третьем — на 1. 
Рычаг слева отвечает за переме¬ 
щение между этажами (напра¬ 
во — вверх, налево — вниз), 
причем для поднятия на второй 
необходимо положение стрелки 
в желтом секторе, на третий — 
в красном. Соответственно имеем, 
что необходимо повернуть один 
вентиль на третьем этаже, два 
на втором и один (неработающий) 
оставить на первом. Когда это 
будет сделано, поворачивайте за 
угол (там, где лестница на вто¬ 
рой этаж) и открывайте главный 
вентиль доступа пара в баллон 
гондолы. Если все правильно, 
баллон наполнится и транспорт 
уткнется носом в блокирующий 
щит. Теперь возвращайтесь на 
основной мостик и на развилке 
берите влево. Спускайтесь на 
лифте и деактивируйте барьер. 
Прыгайте в гондолу и жмите на 
ручку — адская машина приве¬ 
зет вас к стартовой точке мира. 
Еще один активированный рычаг 
трансформирует островок, а гон¬ 
дола поднимет наверх. Открывай¬ 
те парочку дверей сейфового ти¬ 
па и копируйте символ. На стене 
найдите секретную панель с кни¬ 
гой и возвращайтесь в Дж’нанин. 
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Аматерия 

Этот мир можно было бы на¬ 
звать Пинбол, поскольку все за¬ 
гадки будут крутиться вокруг 
шариков... 

Загадка противовесов 

Для начала найдите лифт 
и поднимитесь наверх (осто¬ 
рожно! За лифтом находится 
вечно глючащий кадр. Советую 
записаться). Приблизьте изобра¬ 
жение оранжевого шара (балан¬ 
сера) — для вас важно, что со¬ 
стоит он из восьми частей: од¬ 
на — кристальная, а семь дру¬ 
гих — деревянные. Теперь 
непосредственно к загадке. Стоя 
у панели, активируйте рычаг 
подъемника. Наверху установи¬ 
те тумблеры так, как это пока¬ 
зано на рисунке. Активируйте 
механизм рычагом на панели. 
Ледяной шарик, выплевываемый 
летающим девайсом, разобьет¬ 
ся — и это правильно. Вы еще 
не сформировали противовес. 
Идите налево в здание с проти¬ 
вовесом внутри. На «чашке ве¬ 
сов» уже есть четыре деревян¬ 
ные части. Осталось продумать, 
что и в каком количестве нужно 
доложить. Вспомните каморку 
Саведро (если нужно — запи¬ 
шитесь, а потом подгрузите со- 
ответствуюший момент игры). 
Весы там указывали, что один 
металлический шарик весит 
ровно столько же, сколько четы¬ 
ре кристальных аналогичного 
размера, а кристальный — 
столько, сколько четыре дере¬ 
вянных. Примем дерево за едини¬ 
цу измерения. Зная, что балансер 
весит И единиц (7 единиц дерева 
+ 4 кристалла = 11 единиц), бу¬ 
дем считать, что противовес дол¬ 
жен весить вдвое больше, то есть 
22 единицы. Четыре у нас уже 
есть. Доложите одну металличес¬ 
кую часть (16 единиц) и две дере¬ 
вянные. В итоге получится 
(16+2+4) как раз 22! Теперь воз¬ 
вращайтесь к контрольной пане¬ 
ли, установите шестеренку 
в крайнее левое положение 
(верхний тумблер) и запустите 
механизм еще раз. 




• Мерзкий куст заточил бедную пташку в свое чрево (ни фига себе кустик!). Но я 
это сейчас исправлю. Несколько киловатт, прошедших от корней до листиков, 
должны моментально остудить эту горячую натуру. 


Загадка серпантина 

Для начала активируйте кон¬ 
трольную панель и внимательно 
посмотрите, как шарик двигает¬ 
ся. Затем спускайтесь на рель¬ 
сы и следуйте так, словно вы 
и есть шарик (соблюдая все по¬ 
вороты по законам физики). 
Дойдя до очередного барьера, ме¬ 
няйте выставленное на его шкале 
значение от 10-00 до 18-00 (по 
аналогии с часовым цифербла¬ 
том). На первом портале, через 
который должен будет пролететь 
шар, должно быть выставлено 
показание, аналогичное 10-00, 
на втором — 12-00, на треть¬ 
ем — 14-00 и так далее. После 
этого возвращайтесь к панели 
и активируйте ее. Если вы все 
сделали правильно, порталы бу¬ 
дут отключаться именно тогда. 


когда через них будет проле¬ 
тать шар. 

Загадка двух лотков 

Суть задачки в том, чтобы кор¬ 
ректно разместить распредели¬ 
тельные клапаны. Оба лотка 
разделены на шесть чашек: три 
полные и три пустые. Через 
пустые шарик соответственно 
проваливается. Вам нужно до¬ 
биться, чтобы он провалился 
в нужное время в нужную 
чашку (правый лоток, чашка 
примерно на 14-30). Один кла¬ 
пан (именно тот, который вам 
и нужен) забит неутомимым 
Саведро. Соответственно разме¬ 
стить клапаны нужно следую¬ 
щим образом: два на левый ло¬ 
ток (на 12-00 и 14-30) и один 
на правый (на 10-30). После 


Кэтрин (Мария Таланте) и ма¬ 
лютка Йеша (Одри Ахлер) у нее 
на руках появляются исключитель¬ 
но в первой и последней сценах 
игры на Томане. Да и то только 
для того, чтобы показать, какая 
идиллия царит в месте, созданном 
Атрусом для своей любимой су¬ 
пруги и обожаемой дочурки. 

С этой задачей представительницы 
слабого пола справились весьма 
успешно. 


Саведро — 

герой, кото¬ 
рого вы бу¬ 
дете видеть 
чаще всего. 
Его играет 
актер Бред 
Дуриф. 

На его счету 
роли 

в 70 фильмах. Из них можно 
особо отметить «Полет над гнез¬ 
дом кукушки», собравший не¬ 
сколько «Оскаров»; «Ночная сме¬ 
на» по роману Стивена Кинга; 



этого можно смело активиро¬ 
вать головоломку повторно. 

Загадка 

подъемного мостика 

Возвращайтесь туда, откуда на¬ 
чали свое путешествие по эпохе. 
Вспоминайте коды в виде пчели¬ 
ных сот, полученные после каж¬ 
дой последующей удачно решен¬ 
ной задачки. У каждого кода 
есть характерная цветовая окан¬ 
товка. Их необходимо вводить на 
гексагонных досках в следующей 
последовательности: желтый — 
синий — зеленый. Вы попадаете 
в пагоду. Поднимайтесь по 


продолжение известного фильма 
ужасов про ожившую куклу «Не¬ 
веста Чакки». Кроме того, «Трав¬ 
ма», «Миссисипи в огне», «За заве¬ 
сой секретности», «Пророчество 3», 
«Чужие 4», «Повелитель колец» 
и многие другие. В игре сыграл 
(извините за каламбур), прямо 
скажем, неплохо. По крайней ме¬ 
ре, когда он замахнулся, чтобы 
разнести мне голову каменным 
топором, я аж отшатнулся от 
экрана. 
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ступенькам и поворачивайте 
кресло. Прослушав очередное ны¬ 
тье Саведро, дергайте за рычаг 
у вас над головой. Эта процедура 
перенесет вас в башню, генери¬ 
рующую ледяные шары. Решите 
головоломку, как показано на со¬ 
ответствующем рисунке, и акти¬ 
вируйте синюю кнопку. А теперь 
почувствуйте себя шариком! На 
выходе срисуйте символ эпохи 
и переноситесь в Дж’нанин. 

Дж'наиии 

Загадка обсерватории 

Возможно, вы заметили, что пе¬ 
ред тем, как ретироваться, Саве¬ 
дро положил на какой-то экран 
скомканную страницу. Вам нужно 
поступить точно так же. Подой¬ 
дите вплотную к этому девайсу 
и поочередно размещайте на нем 
страницы с символами. Сначала 
из глубины поднимется решетка 
с книгой Нараян. Затем решетка 
откроется, и наконец третья 
страничка активирует мостик, 
позволяющий вам дотянуться до 
книги. 


Нараян 

Эпоха, загубленная Сиррусом 
и Акенаром. Родина Саведро, 
из-за которой он и взбеленился. 

Загадка символов 

Для начала поднимитесь наверх 
и на площадке поверните ру¬ 
бильник, отвечающий за энер¬ 
гию. Затем спускайтесь вниз 
и переведите рубильник от 
дальней панели к ближней. Те¬ 
перь идите к стене и ищите не¬ 
обходимые символы — тех, ко¬ 


Загадка Саведро 

Парень попал в сложную ситуа¬ 
цию, и ему нужна моя помощь. 
Здесь игра наконец приобретает 
альтернативу. Если вы упретесь 
как баран «Отдай книгу! Сначала 
отдай книгу!», получите топором 
по хохотальнику. Летальный ис¬ 
ход. Если выполните то, что он 
просит, — нарветесь на неиспра¬ 
вимую лживость Саведро. Обеща¬ 
ние он не сдержит. Но выход 
есть! Как только кончится видео, 
рвите когти на второй этаж 


торые у вас уже есть, недоста¬ 
точно. Внимательно перечитайте 
журналы Атруса и Саведро. 

Там есть все ответы. Атрус го¬ 
ворил, что есть несколько клю¬ 
чевых концепций в каждом ми¬ 
ре — они-то и выступают в ро¬ 
ли таких символов. Для Эданны: 
Nature, Encourages, Mutual, De¬ 
pendence. Для Волтаик: Energy, 
Powers, Future, Motion. 

Для Аматерии: Dynamic, Forces, 
Spur, Change. Найдите эти сим¬ 
волы, срисуйте их и воссоздай¬ 
те на панели. Первый рисуйте 
в верхнем круге и дальше по 
часовой стрелке. Если у вас по¬ 
лучится, вся схема загорится 
белым светом, а преграда ис¬ 
чезнет. Теперь спускайтесь 
вниз, возьмите книгу Томаны 
с постамента (только ни в коем 
случае пока не активируйте!) 
и найдите еще четыре символа, 
о которых говорил Атрус: Bal¬ 
ance, System, Stimulate, Civiliza¬ 
tion. Их следует ввести во вто¬ 
рую панель (предварительно пе¬ 
реключив рычаг на нее). Это 
откроет путь в восстановленный 
Нараян. 


и вырубайте ток. Барьер автома¬ 
тически займет свое место, 
но и Нараян не покажется. А по¬ 
лучив книгу Релишан, решайте, 
что вам делать с этим гадом. 
Можно оставить его загибаться. 
Можно благосклонно (заблаговре¬ 
менно переключив рычаг) позво¬ 
лить ему воссоединиться с семь¬ 
ей. Можно снова открыть барьер 
и получить топором по голове. 

Ну второй — самый гуманный, 
поэтому отправляйте его восвоя¬ 
си, а сами переноситесь в Тома¬ 
ну и возвращайте книгу Атрусу. 
Вот и все. Можно сказать, хэп¬ 
пи-энд. из 


Герой — 

вы. Самый 
главный пер¬ 
сонаж игры, 
для которого 
я всю эту 
бредятину 
и строчу. 

Для тебя, 
мой нетер¬ 
пеливый читатель, мегагеймер по 
природе своей. Если ты в оче¬ 
редной раз не можешь ни пить, 
ни есть, ни спать, ни... ну, в об¬ 
щем, все остальное. Если голово- 
ломка засела тебе в голову и ло¬ 
мает ее с умением знатного хаке¬ 
ра. Если ты выучил все детальки 
ландшафта, но так и не нашел 
лестницу, которая у тебя прямо 
под носом, значит, мой труд не 
пропал даром. Значит, можно 
спать спокойно. (Фотографию ре¬ 
комендую вклеить. По желанию.) 


• Товарищи! Ну 
скажите чест¬ 
но, разве это 
игра? Это же 
красотища нео¬ 
писуемая! Если 
бы мне удалось 
сделать такой 
кадр, я был бы 
счастлив! Так, 
все! Решено! Не 
знаете, где про¬ 
даются билеты 
на Аматерию? 


• Ну спасибо^^\ 
что хоть это 
художество не 
нужно вручную 
записывать. 

А вообще в иг¬ 
ре и без этого 
писанины хва¬ 
тает. И ху¬ 
дожникам при¬ 
менение 
найдется, 
и математи¬ 
кам, и физи¬ 
кам... Прямо 
курс средней 
школы! 
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ELECTRONICS 


принтур 

для Вас 



ЖК монитор на 17" 
ЖК монитор на 15" 


для покупателей принтеров ML-4500, ML-6040 


поездка на двоих в Турцию 


Каждый купивший лазерный принтер «Самсунг» (ML-4500, ML-6040) в период 
с 01.06.2001 по 31.08.2001 получает анкету для заполнения и последующего участия в ро¬ 
зыгрыше ценных призов. После заполнения анкета должна быть отправлена почтой по ука¬ 
занному адресу офиса ЗАО «Самсунг Электронике Рус»: 103009, Москва, Большой Гнездников¬ 
ский переулок, дом 1, строение 2, б этаж, с пометкой «Путевка в Турцию», или в отсканиро¬ 
ванном виде по электронному адресу printer@samsung.ru, не позднее 31 августа 2001 года. 
Розыгрыш состоится 05.09.2001 года. Результаты розыгрыша будут опубликованы на офи¬ 
циальном сайте www.samsungelectronics.ru в течение недели после проведения розыгрыша. 
Более подробная информация доступна на корпоративном сайте www.samsungelectronics.ru 


SAMSUNG DIGIT^ 

everyone's invitediM 
Хороша иілм, где. мм еешьі 


Москва Формоза 234 2164; Олди 232 3009; CITILINK 745 2999; Вист 159 4001; Лизард 490 6536; Деникин 785 1920; НИКС 216 7001; Роско 795 0400; Партия 742 5000,742 4000; Ф-Центр 472 6401; R&K 230 6350; Валга 299 5756; Corvette 369 0694; ІпеІ 742 6436; Техмаркет 
Компьютере 214 2121; SMS 956 1225; М. Video 921 0353; Desten Computers 195 0239; Aimer 261 7129; Сетевая Лаборатория 784 6490; Кит 181 3539; Элси 737 6131; Березка-В 362 7001; ИСМ-Компьютерс 785 5701; Санкт-Петербург (812) Компьютерный мир 327 2060; 
Коммарк 303 9191; Вист-СПб 327 9016; МТ 327 5828; Алкор 542 5440; C0NC0M 320 9080; Ладога 325 8202; IVC-CHS 329 3673; KEY 325 3215; Aura Computers 248 8390; Партия Балтика 296 8094; Новосибирск (3832) Нэта 54 1010; Квеста 33 2407; Адитон 16 4422; 
МультиШтерн 53 4444; Волгоград (8442) Вист 32 7932; Ростов-на-Дону (8632) Технополис 90 3111; Вист-Дон 63 5430; Микро Системе 63 5777; Зенит 38 6565; Краснодар (8612) Владос 64 2864, 62 2541; Трейд Мастер 55 5040; Компьютерные Системы 55 9994; 
Окей 60 1144; Сочи (8622) Юпитер-Юг 99 8789; Владос 92 2291; Новороссийск (27) Владос 22 6442; Нижний Новгород (8312) Апрель-Сервис 34 3635; ЭВМ-Спектр 39 0169; Бытовая автоматика 37 1 949; Вист 67 7905; ЮстЗ01674; Екатеринбург (3432) Формоза 591868; 
Техно-групп 77 6552; Класс 59 9821; Челябинск (3512) EMS 60 2057; Медиком 60 5762; Форт Электронике 33 5577; Оренбург (3532) Мехатроника 78 0757; Иркутск (3952) Анком 51 0510; Омск (3812) Вист 54 4384; Коммед 53 0530; Надежда 31 5658; Томск (3822) 
Intant 42 0234; Элекском 65 7911; Ижевск (3412) Элми 43 2026; Тула (0872) Вист 30 5100; Калуга (0842) Вист-Ока 55 8585; Рязань (0912) Комис 24 1070; Казань (8432) Абак 76 9559; Мэлт 64 2584; Кемерово (3842) ККЦ 74 0303; Самара (8452) Прагма 16 3287; 
Радиант 70 3222; ACS 24 5058; Такт-Софт 99 3575; Тольятти (8482) ИнфоЛада 70 0777; Альба 22 9453; Тюмень (3452) Комтех 46 6594; Уфа (3472) Форте 35 8914; Евроком 32 3130; ЮХахалинск (42422) СахИнфо 33 605; Хабаровск (4212) Амур 37 6587; Находка (4236) 
EPSI64 6680; Владивосток (4232) Информационные Системы 26 9055; Владтехно 26 8187; Саранск (8342) Фарго 17 0858; Ставрополь (8652) Инфа 77 7777; Владимир (0922) Кант 32 6080; Орел (0862) Трио 43 5004; Пермь (3422) ИВС 19 6500; Новокузнецк (3843) 
ККЦ 39 0079; Барнаул (3852) Алтай Компьютер Сервис 22 3361; Компьютер Трейд 38 1000; Армавир Владос (237) 5 9910 











СУММА ТЕХНОЛОГИЙ 

Читайте в этом выпуске: 


Т естируемым продуктом этого номера 
изначально были объявлены роликовые 
коньки. Но поскольку выяснилось, что никто не 
знает, каким боком они подсоединяются 
к персональному компьютеру или ноутбуку, 
пришлось их заменить на другие железки. Тем не 
менее мы хотим воспользоваться случаем и донести 
до вас информацию об этом замечательном 
hardware, которое в ряде моментов значительно 
лучше и прочнее, чем любая РС-железка. 
Современные ролики разделяются на два основных 
класса - In-line и «табуретки». Тут мы наблюдаем 
полную аналогию с PC и Мае (разумеется, 

Macintosh - это «табуретки»). 95% людей ездят на 
in-line и смотрят на другой класс как на больших 
чудаков, хотя и признают некоторые удобные 
моменты в их разновидности hardware. Остановим 
свое внимание на классе in-line. Количество колес 
у разных типов коньков бывает от двух до пяти. 
Классический вариант с четырьмя колесами. Тут мы 
опять же наблюдаем полную дналогию с PC, 
у которого всегда четыре ножки. Следующая 
существенная часть роликовых коньков - это восемь 
шариковых подшипников, по два на каждое колесо. 
Совместимы ли эти подшипники со шпинделем 
винчестера или CD-ROM? Скорее всего, нет. 
Сравнение прочности корпуса ботинка и корпуса PC 
явно пойдет не на пользу последнему. Подумайте 
сами, какой корпус выдержит регулярные падения 
на асфальт с высоты более метра по многу раз 
в день? Далее рассмотрим охлаждение. Вот тут 
ролики пока не на высоте. Все, что они могут 
предложить, - это лишь пассивное охлаждение 
забортным воздухом, отбираемым после первого 
контура турбины... ой, что это мы, в смысле 
воздухом, задувающим в дырочки ботинка 
и просачивающимся через пористый внутренний 
сапог. Зато по качеству разъемов и защелок ролики 
опять впереди - вряд ли хоть один разъем или 
крепление системной платы будет продолжать 
выполнять свои функции, если им с размаху 
проскрести по асфальту несколько метров, прижав 
сверху тушей самого роллера. На этом позвольте 
закончить перечисление достоинств сего 
замечательного hardware и перейти к более тонким 
технологиям. 


ТЕСТ 


CD -дисководы 



Какой самый популярный сменный 
носитель информации на сегодня? 
Конечно же, CD-ROM! И звук, 
и компьютерные программы - все 
это сегодня распространяется на 99% 
на CD -дисках. Поэтому тема очеред¬ 
ного тестирования - приводы для 
CD. Многие из этих приводов обла¬ 
дают дополнительными полезными 
свойствами: могут читать DVD, запи¬ 
сывать CD-R и CD-RW. Но основная 
их задача - это чтение дисков 
CD-ROM. 


новости 

Анонсы и перспективные технологии 



Лидер сегодняшних новостей по 
числу упоминаний - оперативная 
память. Тут вам и стремительное 
удешевление всех ее видов, и пер¬ 
спективы роаа продаж, и возмож¬ 
ные перспективы развития. Разуме¬ 
ется, память не единственный 
актуальный продукт на сегодня, 
мультимедиа, как всегда, пользует¬ 
ся спросом. 


НАВОРОТЫ, НАВОРОТЫ... 


Полклавы 



Бывают устройства простые не 
ТОЛЬКО с виду, но и по назначе¬ 
нию. Глядя иногда на все прочие 
устройства, и не поймешь сразу, 
для чего они нужны, но когда вы 
узнаете их назначение, то стано¬ 
вится ясно, что пользоваться ими 
легко и просто. А бывают вещи, 
сразу вроде бы понятные с виду, 
но пользоваться которыми еще 
долго надо учиться. Эти «полкла¬ 
вы» явно относятся к последней 
категории. 


Nick А. Skokov 





Lady Alice, Nick A. Skokov 



ния; хотя в процентном соотношении CD- 
drive'bi немного сдают и в новые компью¬ 
теры все чаще сразу устанавливаются пи¬ 
шущие устройства, а то и вообще 
DVD -плееры, все равно объемы продаж 
классических «сидюков» остаются на вы¬ 


соте. Причина, как нам кажется, довольно 
проста: все технологические новинки, 
с которыми настойчиво пытаются выйти 
на рынок фирмы-производители, интере¬ 
суют в основном только ограниченную 
часть пользовательской аудитории. 



диск голубой 

Тестирование CD- дисководов 


онечно, модно иметь в своем ком¬ 
пьютере пишущее, а то и перезапи¬ 
сывающее устройство, но реально 
оно понадобится лишь тем, кто постоянно 
имеет дело с большими объемами инфор¬ 
мации. Обычные же, читающие, приводы 
вполне удовлетворяют потребности много¬ 
численных групп пользователей — от гей¬ 
меров до домохозяек. Но вот совсем без 
CD- дисковода современный компьютер 
немыслим. Практически 100% распростра¬ 
няемых сегодня программных продуктов 
публикуются именно на компакт-дисках 
вне зависимости от ріх объема, и подобный 
способ инсталляции, похоже, останется 
доминирующим на протяжении ближай¬ 
ших лет. Понемногу дистрибутивы прони¬ 
кают в Internet, но далеко не каждый вла¬ 


делец компьютера может похвастаться до¬ 
статочно быстрым соединением, чтобы за¬ 
грузить инсталляционную версию какого- 
нибудь пакета размером в пару сотен 
мегабайт (в данном случае мы говорим не 
о пиратских сайтах, а о новых способах 
распространения ПО, когда вы скачиваете 
всю программу из Сети и покупаете лишь 
код, позволяюпщй ее запустить). 

Техника приводов компакт-дисков за 
прошедший год не претерпела никаких 
более-менее заметных изменений. Это 
и неудивительно: CD -технологию уже по 
праву можно назвать если и не старой, 
то точно пожилой; практически все воз¬ 
можные усовершенствования уже были 
найдены и внедрены; то же, что не при¬ 
жилось, тихо и спокойно отмерло (напри¬ 


мер, способ загрузки компакт-дисков 
в привод через специальный «конверт»). 
Основной фактор, которым отмечалась 
эволюция устройств CD-drive — скорость 
чтения, — тоже пришел в состояние ба¬ 
ланса. Сейчас нормальным декларируе¬ 
мым показателем является 40-56х (хотя 
редкое устройство показывает такие ре¬ 
зультаты при реальном тестировании). 
Попытки создания сверхбыстрых ком¬ 
пакт-приводов, например 7 2-скоростного 
CD-drive с тремя считывающими лучами, 
не получили поддержки. Действительно, 
если фактически любому приложению за 
глаза хватает 8- 16-скоростного режима 
считывания, то зачем платить лишние 
деньги за красивый лейбл на передней па¬ 
нели дисковода? 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 




Можно ли разогнать старый 
восьмискоростной CD-ROM, 
чтобы он работал побыстрее? 


Нет, об успешных попытках раз¬ 
гона CD -приводов нам ничего не из¬ 
вестно; более того, нестандартная 
скорость вращения шпинделя при¬ 
ведет, скорее всего, к полной невоз- 
можноаи считать хоть что-то с дис¬ 
ка. Да и нужно ли его разгонять? 

Той скорости, на которой работает 
ваш дисковод, за глаза хватит лю¬ 
бой самой современной игре; един¬ 
ственное неудобство проявляется 
при копировании больших массивов 
данных с CD на жесткий диск, но это 
все-таки довольно редкая опера¬ 
ция. Зато вы можете с гордостью 
считать, что ваш привод вас не об¬ 
манывает: устройства, маркирован¬ 
ные как 8х, практически всегда вы¬ 
держивали декларированную 
скорость, а вот характеристики со¬ 
временных дисководов указывают 
на практически недостижимую мак¬ 
симальную скорость. 


Диски CD-ROM по-прежнему 
изготовляются в заводских услови¬ 
ях. За прошедшие годы, по-видимо¬ 
му, были определены основные па¬ 
раметры для оптимизации их 
производства, в результате мы 
окончательно избавились от той па¬ 
радоксальной ситуации середины 
90-х годов, когда один и тот же CD 
на одних приводах читался, на дру¬ 
гих — с грехом пополам, а на треть¬ 
их вообще не опознавался. Теперь 
даже самый «левый» диск читает¬ 
ся, как правило, везде и всегда. Па¬ 
раллельно с этим решилась про¬ 
блема и с ограниченной 
совместимостью CD -приводов и за¬ 
писываемых и перезаписываемых 
дисков. Если вы помните, то пона¬ 
чалу многие дисководы капризни¬ 
чали, отказываясь воспринимать 
диск CD-R того или иного типа. Те¬ 
перь эта проблема снята, и недося¬ 
гаемыми для обычных дисководов 
остаются разве что DVD -диски, 
но тут речь идет уже об иной тех¬ 
нологии, и сэкономить подобным 
образом не удастся никогда. К тому 
же DVD -приводы настолько поде¬ 
шевели, что вполне могут заменить 
собой CD-drive, если такая потреб¬ 
ность вдруг возникнет. 


CD-R и CD-RW 

Сколько обычных компакт-дисков 
накоплено в мире, трудно даже 
представить. Срок их жизни, конеч¬ 
но, намного превосходит те двад¬ 
цать лет, которые успели пройти 
с начала CD -революции. Однако су¬ 
ществует серьезная опасность, с ко¬ 
торой рано или поздно сталкивает¬ 
ся практически каждый владелец 
коллекции компакт-дисков. Несмо¬ 
тря на свою прочность, CD подвер¬ 
жены механическим повреждениям 
во время проигрывания. Царапины 
на рабочей поверхности диска мо¬ 


гут быть вызваны разлрічными при¬ 
чинами: низким качеством пласти¬ 
ка, попаданием в механизм привода 
твердых инородных тел или же не¬ 
качественной механической частью 
устройства. Тем не менее, когда они 
появляются, бороться с ними стано¬ 
вится очень сложно. Никакая поли¬ 
ровка компакт-диска не устраняет 
всех повреждений. 


Меломану, слушающему диск 
раз в месяц на качественной аппа¬ 
ратуре, еще хорошо, а что делать 
простому геймеру, ежедневно кру¬ 
тящему в своем китайском приво¬ 
де любимую игрушку, CD с кото¬ 
рой уже нигде не купить? Выход 
только один — делать время от 
времени резервные копии наибо¬ 
лее нужных компактов; то есть ли¬ 
бо обзаводиться своим приводом 
CD-R/CD-RW, либо искать при¬ 
ятеля, обремененного таковым. 

А на рабочем месте пишущая тех¬ 
ника должна присутствовать про¬ 


сто в обязательном порядке — 
очень низкая себестоимость хране¬ 
ния информации на компакт-дис¬ 
ках делает их практически иде¬ 
альным выбором как для 
резервного копирования, так и для 
обмена большими объемами дан¬ 
ных. Конечно, всегда нужно по¬ 
мнить об ограниченном сроке жиз¬ 
ни CD-R/RW -дисков, но в любом 


Несмотря на свою прочность. _ 

CD подвержены механическим повреждениям 
во время проигрывания. 


Т естируем... 


□VD -приводы 

Creative DVD Encore 



Это устройство, сочетающее в себе 12-ско- 
ростной DVD и 40-скоростной CD -привод, про¬ 
извело на нас приятное впечатление. Хоро¬ 
ший CD-ducK читался без проблем на почти 
максимально обещанной производителем ско¬ 
рости, несколько поцарапанный диск — тоже 
без существенного падения скорости, и сов¬ 
сем плохой — очень медленно, со скоростью 
около 4х и даже меньше. Шум, производимый 
дисководом ,— в пределах нормы для совре¬ 
менных CD -устройств (которые, к сожалению, 
являются одними из самых шумных компонен¬ 
тов компьютера). Из недостатков отметим 
чрезмерно задумчивую реакцию на кнопку 
Eject. Однажды CD-drive вообще отказался от¬ 
давать диск по этой кнопке, и лишь аналогич¬ 
ная команда из меню Windows прервала его 
размышления. Сопротивление трэя при за¬ 


двигании его вручную — минимальное. Ди¬ 
зайн передней панели — обычный для Creative 
с достаточным количеством необходимых 
надписей, в числе которых встречается 
и DVD, и Creative, и «скорость». Традиционные 
гнездо для наушников и регулятор громкос¬ 
ти — в наличии, хотя кнопка Play для Audio 
CD отсутствует. 

LG DVD-8080B Editor Choice 



Этот 8-скоростной DVD -привод от LG, являю¬ 
щийся одновременно 40х CD-ROM' ом, оказался 
на удивление тихим и беззвучным. Хороший 
диск был прочитан с обещанной производи¬ 
телем скоростью. Диск же чуть хуже нового 
и очень сильно поцарапанный при тестирова¬ 
нии дали практически одинаковые результа¬ 
ты — привод читает их со скоростью 8х, 
что весьма неплохо. Внешний вид дисковода. 


к сожалению, совершенно невзрачный — он 
просто белый с надписью DVD-ROM и неболь¬ 
шой кнопкой Eject почти прямоугольной фор¬ 
мы. Хотелось бы видеть но устройстве хотя 
бы название фирмы-производителя. Сопро¬ 
тивление трэя при задвигании его вруч¬ 
ную — маленькое. Кроме хороших считываю¬ 
щих возможностей специально отметим 
поразительно тихую на общем фоне работу 
этого DVD-ROM. 

Pioneer DVD-106S 



Аж 1б-скоростной DVD -привод с оригинальным 
дизайном передней панели. В данном случае 
оригинальность пошло дальше, чем обычное 
изменение оформления; изменился метод за¬ 
грузки диска — вместо традиционного трэя 
щель. Вы вставляете диск в щель, прикры¬ 
тую гибкой пылезащищоющей заслонкой, при- 
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СУММА ТЕХНОЛОГИИ 




случае около тридцати лет хране¬ 
ния они вам обеспечат. 

В отличие от обычных, читаю¬ 
щих приводов, устройства 
CD-R/CD-RW еще не достигли 
максимума производительности, 
выраженного скоростью запи¬ 
си/перезаписи/чтения. Точнее, 
предстоит развивать два первых 
параметра — ведь практически вся 
современная записывающая тех¬ 
ника уже может читать компакт- 


вует номенклатура профессио¬ 
нальной техники — так, компания 
Plextor уже выпустила привод, за¬ 
писывающий на скорости 24х. 

Но и цена у таких устройств в два, 
а то и в несколько раз выше, чем 
у массовых моделей. Так что перед 
покупкой приходится долго и му¬ 
чительно решать, чем же пожерт¬ 
вовать: деньгами или производи¬ 
тельностью. Приятной тенденцией 
прошедшего года стало совмеще- 


Вся современная записывающая техника уже 
может читать компакт-диски на скоростях 


что достаточно для нормальной работы. 


диски на скоростях 24-32х, что 
вполне достаточно для нормальной 
работы любых программ. Что же 
касается записи/перезаписи, 
то с этим пока дела обстоят хуже. 
Рубежи в 4 и 8х были благополуч¬ 
но пройдены, и в первой половине 
этого года большую часть рынка 
занимали устройства со скоростя¬ 
ми 10 и 12х. Однако о том, насколь¬ 
ко такие характеристики далеки 
от идеала, наглядно свидетельст- 


ние устройств CD-R и CD-RW 
в одном комбинированном приводе 
теперь они практически все спо¬ 
собны записывать диски и CD-R, 
и CD-RW. За этим классом уст¬ 
ройств сохранилось общее назва¬ 
ние CD-RW. 

«Болванки» 

Однократно записываемые (CD-R) 
и перезаписываемые (CD-RW) 


Словарь 

Tray (трэй) — пластмассовый поднос, выезжающий из 
привода CD-ROM, на который кладется диск. В ряде случа¬ 
ев имеет небольшие боковые выступы, позволяющие 
удерживать диск и при вертикальном положении дисково¬ 
да. В ряде анекдотов упоминается как подставка для 
кружки с кофе. 

DVD (Digital Versatile Disk) — более современный, чем CD- 
ROM, стандарт хранения информации на компакт-диске. 
Отличается от обычных CD большей плотностью записи 
и меньшей распространенностью. Кроме того, все DVD -ус¬ 
тройство умеют читать CD -диски. В обычном CD-ROM'e 
DVD-ducK не читается. 

40 х — скорость чтения диска, равная 150 кбайт/с. Такой 
способ маркировки сложился исторически. Дело в том, что 
скорость считывания обычного звукового компакта проиг¬ 
рывателем — 150 кбайт/с. Когда появились первые ком¬ 
пьютерные устройство, то они имели скорости Іх, 2к 4х. 
Eject (выброс диско) — кнопка но передней панели счи¬ 
тывающего CD -устройство, предназначенная для закры¬ 
тия и открытия трэя (или загрузки и выгрузки диско дру¬ 
гим способом). В меню Windows для CD есть аналогичный 
пункт, который работает только на открытие трэя, 
и только при наличии диска внутри. 


Словарь 

CD-drive (Compact Disk Drive) — любой 
привод для чтения CD -дисков. Сюда 
входят и CD-ROM, и CD-RW, и DVD. 

CD-R — устройство для однократной 
записи но диск. Сами диски CD-R чаще 
называют просто «болванками». 
CD-RW — устройство для однократ¬ 
ной или многократной записи но диск. 
Сами диски тоже называются CD-RW. 


мерно но две трети, далее дисковод втягива¬ 
ет его самостоятельно. При нажатии но 
кнопку Eject диск не вылетает но пору мет¬ 
ров вперед, как предположил ряд наших ре¬ 
дакторов (видимо, насмотревшись боевиков 
или фантастики), а плавно выезжает чуть 
больше чем наполовину. Достоинством тако¬ 
го метода загрузки является то, что устрой¬ 
ство работает в любом положении — хоть 
боком, хоть вверх ногами, хоть в вертикаль¬ 
ном положении, лицевой панелью вниз. Необ¬ 
ходимо отметить, что такой дизайн — 
стандартен для фирмы Pioneer уже давно. 

По скоростным характеристикам привод про¬ 
извел но нас странное впечатление. Даже са¬ 
мый идеальный диск он читал неравномерно, 
но с достаточно приличной средней скоро¬ 


стью. Это тенденция сохранилась и при пе¬ 
реходе к средним и плохим диском. Самый по¬ 
царапанный, но еще читающийся диск но хо¬ 
роших участках дисковод читает быстро 
и сбрасывает скорость лишь том, где это 
необходимо. К сожалению, если вы работае¬ 
те с таким диском, то это приводит к не¬ 
прерывным разгоном и торможениям, что, 
несмотря на интеллектуальный алгоритм, 
может быть медленнее, чем примитивно чи¬ 
тать его со скоростью 5х. 


Samsung DVD SD-612 



Это 12-скоростное DVD -устройство — впол¬ 
не типичный представитель своего класса. 
Оно хорошо читает CD -диски: качествен¬ 
ные — со скоростью, обещанной производи¬ 
телем, чуть менее качественные — так же 
хорошо, до и с плохими, поцарапанными. 


справляется с не самой маленькой — средней 
скоростью. Внешний вид такой же безликий, 
кок и у некоторых других производителей. 

Ни лейбла изготовителя, ни скорости считы¬ 
вания, DVD-ROM — и все тут. Сопротивление 
при задвигании трэя вручную — среднее, мог¬ 
ло быть и немного полегче. Шум при рабо¬ 
те — на уровне среднего. Зато у него есть 
другое достоинство — это самый дешевый 
DVD, который стоит всего $50, почти но $10 
меньше, чем все остальные тестируемые уст¬ 
ройства этого типа. 

NEC DV>5800 



Очередное DVD -устройство без всяких опозна¬ 
вательных знаков но лицевой панели. Лишь 
безликие надписи «компакт-диск» и DVD-ROM. 
Ни фирмы, ни максимальной скорости. 
Скорость чтения хороших дисков — кок 
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ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 


У меня есть загрузочный CD- 
ROM, я с него нормально гружусь 
дома, но когда я дал его другу, 
у него компьютер не запустился. 
В чем может быть дело? 


Г 1 

Возможность загрузки 
компьютера с CD-ROM'a появилась 
уже довольно давно, но история 
персоналок все равно длиннее. 
Поэтому не стоит удивляться, что 
значительная часть машин, 
которые продолжают работать, 
такой функции лишена напрочь. 

Если тот компьютер, который 
отказался загружаться с вашего CD, 
был собран или приобретен 
в 95-96-м годах, или еще раньше, 
то шансы на успех резко 
уменьшаются. При этом причина 
кроется не в IDE -контроллере 
(по большому счету, за прошедшие 
годы IDE обогатилась только 
новыми шинами передачи 
данных на 66 и 100 МГц, О*- 


диски тоже постоянно прогресси¬ 
руют. Важнейшими их параметра¬ 
ми являются максимальная ско¬ 
рость записи и объем. 

Ограничение по скорости нужно 
постоянно учитывать: если воз¬ 
можности «болванки» и дисковода 
будут отличаться, ничего хороше¬ 
го из этого не выйдет. А опреде¬ 
лить, на что годен тот или иной 
диск, не так-то и просто. Да, на об¬ 
ложке хороших дисков всегда 
проставляется предельная ско¬ 
рость, и лишь когда продукт дей¬ 
ствительно оригинальный, произ¬ 
водитель не обманывает нас. Вот 
только беда в том, что рынок наш 
наводнен дешевыми дисками no¬ 
name, на которых зачастую вооб¬ 
ще ничего не написано. К слову 
сказать, проблемы на рынке «бол¬ 
ванок» есть не только у нас в стра¬ 
не. В последнее время большинст¬ 
во производителей (а это, как 
несложно догадаться, в основном 
тайваньские компании) сообщают 
о резком падении прибылей от 
производства и реализации дис¬ 
ков CD-R и CD-RW; долгая 
и упорная конкуренция привела 
к тому, что товар продается чуть 
ли не по себестоимости. Чем это 


кончится — неизвестно; вполне ве¬ 
роятно, что обиженные капитали¬ 
сты пойдут по стопам производи¬ 
телей оперативной памяти 
и организуют локальное земле¬ 
трясение, в результате чего цены 
на диски вырастут в несколько 
раз. Так что, если вы планируете 
активно размножать компакты, 
лучше запаситесь ими, пока цены 
не подскочили. 

DVD 

DVD, как и ожидалось, стойко 
держится своей рыночной ниши 
и медленно проникает в другие 
сферы рынка. С уверенностью 
можно сказать, что сегодня, как 


и год назад, в основном эта техно¬ 
логия применяется при производ¬ 
стве видеодисков. Разработчики 
программного обеспечения хотя 
и не прониклись идеями экономии 


дискового пространства и машин¬ 
ных ресурсов, все-таки пока не мо¬ 
гут найти, чем же забить 
4-7 Гбайт, умещающихся на одном 
DVD -диске. Даже традиционно 
объемистые игрушки и то в боль¬ 
шинстве своем игнорируют новый 
формат: не более полудюжины 
программ было выпущено в обход 
традиционных CD-ROM. По этой 
же причине производители DVD - 
дисков не спешат выпускать на 
рынок и носители повышенной ем¬ 
кости. Все равно пока на них не 
найдется потребителя. 

Кроме того, DVD потихоньку 
начинает позиционироваться как 
удобное средство для записи ин¬ 
формации, причем упор делается 


не на владельцев компьютерной 
техники, а на фанатов телевиде¬ 
ния. Все хорошо, но цены на пи¬ 
шущие DVD -приводы остаются 
пока настолько высокими, что об 


Цены на пишущие РѴР-приводы остаются пока 
настолько высокими, что об их использовании 
в быту можно даже и не задумываться. 


Т естируем... 


□VD -приводы I 

и обещана производителем. Чтение не 
только «поношенных» и слегка поцарапан¬ 
ных, но и неплохих дисков — весьма посред¬ 
ственное, дисковод часто сбрасывает ско¬ 
рость и находит ошибки даже на слегка 
поцарапанных дисках. Так что кок устройст¬ 
во для чтения дешевых или «поношенных» 

CD мы его рекомендовать не беремся. Кроме 
того, при работе это модель NEC довольно 
сильно жужжит и шумит. Сопротивление 
при задвигании трэя вручную — выше необ¬ 
ходимого минимума. В целом, эта модель 
произвело но нос не очень хорошее впечатле¬ 
ние, поскольку недостатки есть, о похва¬ 
лить не за что. 

ASUS DVD-E12 



Последний из испытанных нами DVD - 
приводов. Внешний его вид порадовал — 


тут вам и надписи: «ASUS», и «DVD», 
и доже скорость 12х не забыли. Но вот 
со считывающими способностями у него 
не ток все радужно, кок хотелось бы. 
Первый тест, который привел нос 
в недоумение, — seek time, выдал 
результат в 1500 мс, что гораздо хуже, 
чем просто плохо. Объясняется, это, 
видимо, только тем, что привод плохо 
читает доже достаточно хорошие 
диски и пытается перечитать сбойные 
(с его точки зрения) место много роз. 
Сопротивление трэя при задвигании 
вручную у этой модели такое, что 
можно столкнуть компьютер, о трэй 
ток и не задвинется. В общем, DVD-E12 
произвел но нос положительное 
впечатление внешним видом и, кстати, 
наличием дополнительной кнопки Play, 
а отрицательное — результатами 
тестирования. Возможно, ном попался 
плохо настроенный или 
отъюстированный экземпляр, но то, 
что мы видели, не советуем покупать. 
Самым лучшим способом 
удостовериться, ток ли это но самом 
деле, будет узнать о его поведении 
в роботе у пользователей, уже 
купивших данную модель. Если они его 
хвалят — можно смело брать. 


Диск — классическая форма носителя. 
Вызвано это тем, что изначально носи¬ 
тели данных считывались при помощи ме¬ 
ханических устройств, динамически пози¬ 
ционируемых над рабочей поверхностью 
с записанной информацией. У такого меха¬ 
нического подхода масса минусов: громозд¬ 
кий механизм, шум во время холостого 
и полезного хода, низкая надежность 
и высокая опасность повреждений кок но¬ 
сителей, так и элементов считывающего 
устройство. Наконец, электромотор не 
отличается экономным отношением 
к электроэнергии, что особенно критично 
для владельцев портативных компьюте¬ 
ров. 

Надо что-то менять! И вот Constellation 3D, 
уже громко заявившая о себе созданием 
FMD -технологии, сообщила, что со време¬ 
нем отойдет от классических решений 
и перестанет использовать вращающиеся 
диски в своих изделиях. Вместо этого 
многослойные флюоресцентные носители 
примут форму обычных пластиковых кор¬ 
точек, которые не царапаются и не исти¬ 
раются. Считываться же такие пластин¬ 
ки будут, видимо, с помощью системы 
подвижных зеркал. 
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Изначально компакт-диск вмещал в себя 650 Мбайт дан¬ 
ных, что соответствует 74 мин. звучания музыки, запи¬ 
санной в формате CD-Audio. Ток как сам стандарт разра¬ 
батывался для хранения музыки, то долгое время все 
были довольны: редкий альбом длится более часа. Однако 
в последнее время компакт-диски используются но ком¬ 
пьютерах куда чаще, чем в музыкальных центрах. А здесь 
к носителям предъявляются уже другие требования: чем 
больше объем хранимой информации — тем лучше. По¬ 
этому за последний год получили широкое распростране¬ 
ние компакт-диски нового объема. В первую очередь это 
700-Мбайт носитель (80 мин. звучания музыки), который 
без проблем воспринимается большинством современных 
CD -дисководов. Кроме того, есть и более экстремальные 
диски — на 780 и 800 Мбайт соответственно, но в этом 
случае нет стопроцентной гарантии, что такой диск бу¬ 
дет прочитан. 


их использовании в быту мы с ва¬ 
ми можем пока даже и не заду¬ 
мываться. А жаль! Ведь диск объ¬ 
емом в 4,3 Гбайт идеально 
подошел бы для хранения ре¬ 
зервного образа стартового раз¬ 
дела жесткого диска и макси¬ 
мально облегчил бы процесс 


восстановления компьютера, если 
не ровен час случится беда. 

Внедряются DVD -технологии 
в жизнь все больше окольными пу¬ 
тями. В частности, эти приводы 
почему-то пользуются особой лю¬ 
бовью у производителей портатив¬ 
ных компьютеров. В результате 


чуть ли не каждый второй ноутбук 
выпускается сегодня со встроен¬ 
ным DVD -дисководом, что, разу¬ 
меется, повышает и без того нема¬ 
лую цену, так как мобильные 
и портативные DVD все же суще¬ 
ственно дороже, чем аналогичный 
CD. Также в огромных количест¬ 
вах DVD -приводы делают в мо¬ 
бильном внешнем исполнении; 
учитывая высокую скорость счи¬ 
тывания данных, в этом случае ис¬ 
пользуются такие высокоскорост¬ 
ные интерфейсы, как USB или 
FireWire. Необходимо отметить, 
что пропускная способность USB- 
интерфейса пока обеспечивает 
только скорость 6х и не более. Кро¬ 
ме того, в этом году стали все чаще 
и чаще встречаться комбайны — 
дисководы, работающие с компакт- 
дисками форматов CD-ROM, CD-R, 
CD-RW и DVD. Это довольно 
сложные и дорогие конструкции, 
ведь для CD и DVD применяются 
лазерные излучатели различных 
видов. Так что сейчас покупка та¬ 
кого комбайна за запрашиваемые 
$250 обойдется явно дороже, чем 
приобретение CD-RW и DVD по 
отдельности. Не производят DVD - 
приводов сегодня только самые 



но не более того), а в программе 
BIOS, которая, собственно, 
и отвечает за поведение вашего 
компьютера на начальном этапе 
загрузки. К сожалению, самый 
простой способ проверить — 
посмотреть опции настроек 
BIOS — не всегда помогает, так 
как в некоторых микросхемах 
такая возможность была 
запланирована, но не 
реализована. Попробуйте 
логически поставить CD -привод на 
место жесткого диска и отключите 
другие IDE -устройства; такой 
эксперимент поможет точно 
определить возможности BIOS. 
Если компьютер по-прежнему не 
будет загружаться, вам придется 
поискать новую прошивку (если, 
конечно, плата допускает 
использование новых прошивок). 




CD-ROM 


Creative CD5233E 



Достаточно симпатично выглядящий 52-ско¬ 
ростной CD-ROM. Дизайн передней панели ясно 
показывает и фирму-производителя, и макси¬ 
мальную скорость считывания, правда, не сов¬ 
сем понятно, что означают маленькие буквы 
«тх» после 52х. Мы предполагаем, что это ли¬ 
бо слово «тах», с пропущенной буквой «о», ли¬ 
бо новое дополнительное свойство, нам пока 
неизвестное. Еще нос порадовала большая 
круглая светло-зеленая лампочка на передней 
панели — индикатор доступа к CD. Этот дис¬ 
ковод ориентирован, видимо, только но очень 
хорошие диски, ток как даже наш лучший тес¬ 
товый диск был прочитан им с многократны¬ 
ми падениями скорости, причем каждый роз 
в новых местах. Жужжал он при этом доволь¬ 
но громко, ток что диски немного худшего ка¬ 
чество он читал строго со скоростью 8х без 
малейшей попытки ускориться. Несколько по¬ 


царапанный диск был им отвергнут практиче¬ 
ски в сомом начале. Зато сопротивление трэя 
при задвигании вручную, как и у всех Creative , — 
минимальное. Дополнительная кнопка Ploy 
также присутствует. В целом, основной боль¬ 
шой минус — этот CD-ROM плохо читает лю¬ 
бые диски, и чем CD «поношеннее», тем хуже. 

Acer 650G 


и Ploy, расположен еще (вместо колесико) циф¬ 
ровой регулятор громкости. Маркировка макси¬ 
мальной теоретической скорости также в на¬ 
личии — 50х. Зато кок он читает! Доже самый 
поганый исцарапанный диск был прочитан прак¬ 
тически с той же скоростью, что и эталонный, 
качественный. Трэй устройство без проблем за¬ 
двигается вручную. В целом, если вы привыкли 
к роботе в шахтерском забое или ином шумном 
месте, этот драйв как роз для вас, ток кок пре¬ 
тензий по чтению любых дисков нет никаких. 



Первым, произведшим но нос впечатление мо¬ 
ментом, был черный цвет трэя. Все настолько 
привыкли к стандартному беловатому цвету 
передних панелей, крышечек и прочего, что вы¬ 
двигание почти черного (темно-темно-серый на 
сомом деле) трэя сразу обращает но себя вни¬ 
мание. Вторым моментом, который тоже нель¬ 
зя проигнорировать, было гудение CD во время 
чтения. По этому звуку сразу и однозначно оп¬ 
ределяется, работает CD или нет. Но передней 
панели, кроме двух стандартных кнопок Eject 


Этот дисковод еще в процессе установки про¬ 
извел но нос впечатление своим повышенным 
весом. Поскольку разборка или разламывание 
на части в задачу тестирования не входили, 
то, что там столько весит, для нос осталось 
тайной. За недостаток это посчитать никак 
нельзя — ведь не портативное устройство. 
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Где купить чистые CD-R, из 
которых делают загрузочные 
компакт-диски? 


На самом деле вы можете 
сделать загрузочный компакт-диск 
из абсолютно любой «болванки», 
которую примет ваш дисковод. 

Сама технология работы таких 
дисков предельно проста: 
на компакт-диск копируется образ 
загрузочной трехдюймовой 
дискеты, содержащей стартовые 
файлы той или иной операционной 
системы. Оба основных 
стандарта — и Joilet 
и IS0-9660 — поддерживают 
подобную операцию. Перед 
созданием CD вам потребуется тот 
флоппи-диск, образ которого будет 
переноситься. Вопреки бытующему 
мнению, загрузочные компакты 
вовсе не привязаны к старой 
системе DOS: вообще не существует 
никакой связи между 
копируемым образом и тем, 


] 


Push me! 

Во всех тестах мы оценивали сопротивление дисковода 
при задвигании трэя вручную. Зачем? Обычно, положив 
диск но трэй, последний слегка толкают пальцем внутрь, 
о не тянутся к кнопке но корпусе, расположенной внизу 
и заслоненной выдвинутым трэем. Удобно, когда дисковод 
воспринимает доже небольшое подталкивание как коман¬ 
ду «закрыть». Наиболее запущенным случаем являлось по¬ 
ведение некоторых Audio CD, которые таким способом во¬ 
обще не закрывали трэй, а при более сильном нажатии 
пытались выдвинуть его обратно в полностью открытое 
положение, жужжа моторчиком. 


ленивые фирмы, а лидеры остают¬ 
ся старые — Plextor, Ricoh, из бо¬ 
лее дешевых — Mitsumi... При 
этом качество работы, которое на 
первых порах нет-нет да и вызы¬ 
вало нарекания, сегодня значи¬ 
тельно повысилось. 

Из-за малой распространеннос¬ 
ти пишущих DVD -дисководов ры¬ 
нок пустых «болванок» для них до¬ 
вольно узок, и большинство 
пользователей этих устройств 
приобретают уже готовые диски. 

Еще одной угрозой для популя¬ 
ризации DVD стали программы, 
переводящие видео DVD -диски из 
их оригинального стандарта 
в формат MPEG-4, в котором за 
счет большей степени компрессии 
фильм помещается на обычном 
CD -диске. Так как качество такого 
рипа остается достаточно высо¬ 
ким, то можно предположить, что 
за стремительным взлетом мало¬ 
законного размножения музы¬ 
кальных записей придет черед 
и видеофильмов. 


Между тем барская неторопли¬ 
вость DVD может серьезно ска¬ 
заться на конкурентоспособности 
этого формата, особенно на ком¬ 
пьютерном рынке. Если произво¬ 
дители аудио- и видеопродукции 
уже приняли его за основной и на¬ 


иболее перспективный в обозри¬ 
мом будущем, то претендентов на 
роль универсального накопителя 
для двоичной информации на сего¬ 
дняшний день хватает, и их число 
продолжает расти. Наиболее же 
вероятный «убийца DVD» — это 
компания Constellation 3D со своей 
технологией производства «объем¬ 
ных дисков». 

Мы уже рассказывали вкратце 
о принципах этого изобретения. 


Если вы не слишком стеснены в денежных средствах, 
лучше купите DVD или CD-RW вместо CD -привода. 


4 


І 


Т естируем... 


CD-ROM _I 

Гудит дисковод хотя и тише других, но лишь 
не намного, ток что все равно остается ис¬ 
точником повышенного шума в компьютере. 
Дизайн передней панели очень приятный — 
она слегка выгнутая, с красивыми кнопками 
овальной формы розных размеров. Надписи 
о скоростях и производителе тоже но месте. 
Хорошие диски это устройство читает без 
проблем, поцарапанные — читает неплохо, 
но все же постепенно сбрасывает скорость до 
7х. Трэй при задвигании вручную оказывает не¬ 
сколько повышенное сопротивление. В целом, 
кок ном кажется, это качественная и надеж¬ 
ная модель CD-ROM с одним из наиболее удач¬ 
ных дизайнов передней панели. 



Это 52-скоростная модель от LG показало 
очень хорошие результаты в тестировании. 


Внешний дизайн выполнен в том же стиле, 
что и другие модели CD -приводов от компа¬ 
нии LG. По качеству чтения любых дисков, 
включая сильно поцарапанные, абсолютно ни¬ 
каких претензий — читает, кок новенькие! 

С удовлетворением отметим тот факт, что 
все приводы производство этой компании 
оказываются малошумящими. Сопротивление 
трэя при задвигании вручную — минималь¬ 
ное. В целом, учитывая низкую стоимость 
и очень хорошие технические характеристи¬ 
ки, мы рискнули присвоить этой модели обе 
награды — и «Выбор редакции» по совокуп¬ 
ности свойств, и «Лучшая покупка» по цене. 


Sony CDU5211 



52-скоростноя модель от Sony, на торцевой час¬ 
ти трэя которой, вместо полагающихся там 
названий компании и скорости чтения, располо¬ 
жена специальная наклейка. На ней написано 


бюрократическим языком примерно следующее: 
«Если вы будете засовывать внутрь всякую 
ерунду, вроде потрескавшихся или просто очень 
плохих дисков, то Sony снимает с себя всякую 
ответственность за последствия» (перевод но 
доступный язык проделан заходившим в комна¬ 
ту на пару минут сисадмином). Результаты те¬ 
стирования показали, что хорошие и неплохие 
диски читаются этим приводом без проблем, 
поцарапанные же — просто не читаются. Со¬ 
противление при задвигании трэя вручную — 
минимальное. Уровень шума, производимого уст¬ 
ройством,— на среднем для CD-ROM уровне или 
чуть ниже, то есть все же громковато. В целом 
это достаточно быстрый дисковод. 

ASUS CD-S500 



Неплохо выглядящий дисковод с максимальной 
скоростью 50х. Судя по громкости гудения и со- 
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когда о нем появилась самая пер¬ 
вая информация. Сейчас же можно 
с уверенностью сказать, что кон¬ 
цепция прошла испытание време¬ 
нем и действительно годится для 
создания носителей данных повы¬ 
шенного объема. В отличие от при¬ 
вычных нам CD или еще не при¬ 
вычных, но уже знакомых DVD, 
информация в этом случае распо¬ 
лагается не на одной или двух ра¬ 
бочих поверхностях, но на множе¬ 
стве слоев, находящихся один над 
другим. 

Технология Constellation 3D 
коренным образом отличается от 
той, на которой основаны ком¬ 


пакт-диски и DVD. Вместо отра¬ 
женного от металлизированного 
слоя света, она опирается на 
флуоресцирующие полимерные 
материалы. Таким образом, 3D- 
диск начинает как бы светиться 
самостоятельно, если направить 


на него луч света нужной интен¬ 
сивности и под правильным уг¬ 
лом. Способ хранения данных ос¬ 
тается прежним — это те же 
самые микроскопические лунки, 
записанные вдоль спирального 
трека, многократно опоясываю¬ 
щего диск. А вот на вид FMD -дис- 
ки (таково их официальное наи¬ 
менование) сильно отличаются от 
всех своих предшественников хо¬ 
тя бы за счет того, что они про¬ 
зрачны. 

Так как технология находится 
еще в стадии становления, рано 
пока говорить об определенных 
форм-факторах, в которых станут 


производиться FMD. То же самое 
относится и к их будущей емкости; 
на данный момент предполагается, 
что первые флуоресцентные диски 
будут вмещать от 25 до 140 Гбайт; 
физический же предел FMD -тех- 
нологии специалисты относят 


в район терабайта. А это, поверьте, 
очень много. Хотя всего 10 лет на¬ 
зад считалось, что 1 Гбайт — тоже 
много. 

Почему мы предполагаем, что 
флуоресцентные диски прорвутся 
на рынок, а не останутся мертвой 
академической разработкой? Пото¬ 
му что первые пробные образцы 
дисководов для FMD уже можно 
увидеть своими глазами и пощу¬ 
пать руками. Пока они работают 
с 120-мм носителями (это тот же 
размер, что и у обычных CD) емко¬ 
стью от 20 Гбайт — со скоростью 
трансфера выше гигабайта в се¬ 
кунду. Общественности уже пред¬ 
ставлены внешние периферийные 
устройства, и, думается, не за го¬ 
рами появление обычных дисково¬ 
дов пятидюймового формата. 

Альтернативой DVD -приводам 
могут стать игровые приставки. 
Предварительная информация го¬ 
ворит о том, что выходящий в свет 
Х-Вох действительно удастся 
использовать в качестве полно¬ 
ценного DVD -плеера. Именно та¬ 
ким путем пошла в свое время и 
компания Sony, выпуская свою 
пристарку PlayStation 2. Не сек¬ 
рет, что едва ли не половина ее 


Первые флуоресцентные диски будут вмещать 
технологии специалисты относят в район терабайта. 




ВОПРОСЫ и ОТВЕТЫ 




ЧТО он содержит. Единственное 
условие — если CD создается для 
запуска на неизвестной машине, 
лучше остановить выбор на такой 
системе, которая с высокой 
вероятностью пойдет на любом 
аппаратном обеспечении. Кроме 
того, если вы собираетесь во время 
первой загрузки считывать данные 
с компакт-диска, то загрузочная 
область должна содержать 
и драйвер CD-ROM. Например, 
в случае с MS DOS — это файл 
драйвера и программа mscdex.exe. 
Для этого добавьте в config.sys 
строку типа ОЕѴІСЕ=<драйвер> 
/0:<имя устройства>, 
а в autoexec.bat — MSCDEX.EXE 
/D:<HMB устройства>. Задаваемое 
имя может быть произвольным, 
но важно, чтобы оно совпадало. 
Если у вас нет драйвера 
конкретного CD-ROM, то можно 
воспользоваться почти 
любым другим. О- 


О качестве 

Если CD-ROM при тестировании читал 
диски плохо, о у вас стоит такой же 
и читает все подряд, включая диски, 
протертые наждачной бумагой, значит, 
экземпляр экземпляру рознь. Поэтому 
мы пишем все, кок есть. Ведь, если ном 
попадается неудачный экземпляр, 
то никто не даст гарантии, что вы не 
купите точно такой же в магазине. 


трясению стола, скорость могло бы быть 
и больше. Дизайн передней панели незамысло¬ 
ват, но вполне функционален. Тут и традици¬ 
онные две кнопки плюс гнездо для наушников, 
и регулятор громкости, до и все информатив¬ 
ные надписи не забыты — «ASUS 50х тах». 
Кстати, слово «тах», видимо, стали писать 
в последнее время потому, что часть пользова¬ 
телей требовало чтения всего диско но скоро¬ 
сти 50х. Не получив обещанного, несли диско¬ 
вод обратно в магазин и возвращали. Чтение 
хороших и неплохих дисков проблем у этого 
дисковода не вызвало, поцарапанные — также 
читаются, хотя и с пониженной скоростью. 
Еще одной проблемой стола попытка задви¬ 
нуть трэй руками — дисковод отчаянно со¬ 
противлялся, но потом при приложении значи¬ 
тельных усилий сдался. В целом, если не 
обращать внимание на ураганное гудение и ви¬ 
брацию, привод хороший. 


Samsung SC-148 


не приличный CD-ROM, если глюк с чтением но 
скорости 4х не встречается слишком часто. 



Очередной «бледнолицый брат» с единствен¬ 
ной надписью: «48х Мох». Из нетрадиционных 
моментов дизайна — кнопка Eject, утопленная 
практически заподлицо в переднюю панель. 
Сразу скажем о больном месте большинства 
CD-ROM — шуме. Гудит это модель сильно, 
но уровне всех других. Качество считывания, 
видимо, зависит от удачи, погоды но Марсе 
или миллисекунд, прошедших с момента стар¬ 
та системы. Один раз он может прочитать 
диск но ура, с обещанной производителем ско¬ 
ростью, тут же при повторном чтении сни¬ 
зить скорость до 4х и не делать никаких по¬ 
пыток читать быстрее. Возможно, это глюк 
BIOS-npuBodo или проблемы с центровкой дис¬ 
ков. Трэй хорошо задвигается при легком на¬ 
жатии. Интересно то, что, несмотря но боль¬ 
шую декларированную скорость, время разгона 
и остановки CD — очень маленькое, что несо¬ 
мненно является достоинством. В целом впол¬ 


Дисковод с сомнительной по дизайну передней 
панелью. Интересная особенность — на трэе 
есть четыре пластмассовых лапки, которые 
можно повернуть для удержания диска, если дис¬ 
ковод расположен вертикально. У большинство 
других моделей эти выступы тоже есть, но они 
меньше и неподвижные. Читает этот дисковод 
все подряд с одинаковой но редкость средней 
скоростью. И хорошие диски, и плохие. Сильно 
поцарапанные, конечно, чуть помедленнее, 
но в среднем по всей поверхности CD скорость 
примерно одинакова и составляет 24х и более 
(за исключением самого начало, где ни один дис¬ 
ковод более 2ІХ не дает). Трэй легко задвигает¬ 
ся рукой. Шумы, издаваемые дисководом при ро¬ 
боте ,— несколько ниже среднего уровня. 
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Что делать — записываю на 
компьютере CD с данными, и все 
нормально; пытаюсь переписать 
музыку с одного диска на 
другой — появляются щелчки 
и хрипы? 


Повреждение целостности 
аудиоинформации зачастую воз¬ 
никает из-за проблем с аппарат¬ 
ным обеспечением компьютера, 
на котором записываются ком¬ 
пакт-диски. Наиболее часто встре¬ 
чается такая ситуация: при проиг¬ 
рывании через CD -привод 
музыкальный диск воспроизводит¬ 
ся нормально, без каких бы то ни 
было проблем. А вот когда пользо¬ 
ватель запускает дублирование 
диска, копия оказывается брако¬ 
ванной. Более того, даже попытка 
создать дамп Audio CD на винчес¬ 
тере не приводит ни к чему. Про¬ 
блема кроется в читающем CD -уст¬ 
ройстве. Как правило, это 
IDE -приводы, причем не 


покупателей вовсе не были фана¬ 
тами видеоигр, а всего лишь пыта¬ 
лись таким образом сэкономить на 
приобретении DVD -плеера (раз¬ 
ница в цене между ними почти 
двукратна). Более того, даже не 
слишком современная приставка 
Dreamcast, уже снятая с произ¬ 
водства, тоже может использо¬ 
ваться в качестве проигрывателя 
DVD -дисков (по крайней мере, те¬ 
оретически). Загрузившись со спе¬ 


наченный для продажи в США, 
окажется бесполезным в Москве. 

Шум скоростных 
CD -приводов 

Одной из проблем, с которой прихо¬ 
дится сталкиваться пользователям 
при работе с приводами компакт- 
дисков, является шум. Действитель¬ 
но, большинство современных де¬ 
шевых, да и не очень дисководов 


Из имеющегося ассортимента лучше брать то, 
что меньше шумит и лучше читает плохие диски. 


циального диска с программой-де¬ 
кодером (официально Sega ее не 
поддерживает), пользователь мо¬ 
жет далее вставлять в приставку 
DVD-ROM с видеофильмом и смо¬ 
треть его. Однако не стоит забы¬ 
вать о зональных ограничениях, 
одинаково касающихся как DVD - 
проигрывателей, так и записан¬ 
ных на диски фильмов. Поменять 
программное обеспечение при¬ 
ставки очень сложно (по сравне¬ 
нию с программой в PC), и с боль¬ 
шой вероятностью можно 
утверждать, что Х-Вох, предназ¬ 


издают настолько резкие и непри¬ 
ятные звуки, что это сильно дейст¬ 
вует на нервы. Особенно неприятно, 
когда привод постоянно переходит 
от парковки к разгону и наоборот; да 
и во время считывания повышенная 
шумность гарантирована. Но непо¬ 
ладкой это, увы, не считается, и 
вряд ли вьГсможете убедить про¬ 
давца в обратном. Виной высокой 
шумности CD-ROM могут быть два 
технических упзпцения. Во-первых, 
это плохая балансировка механизма 
привода, в результате чего разгоня¬ 
емый компакт-диск начинает под¬ 


вергаться микровибрации, которая 
далее передается и неподвижным 
частям дисковода. Помимо того, что 
вибрация сопровождается громким 
треском, она очень вредна и может 
привести CD -привод в состояние 
полной негодности. Вторая причи¬ 
на — отсутствие герметичности дис¬ 
ковода. Хотя для работы ему и не 
требуется такого космического ва¬ 
куума, как жесткому диску, свобод¬ 
но гуляющий воздух создает усло¬ 
вия, при которых компакт-диск 
начинает вести себя, как пропеллер 
(и издавать такие же звуки). Вооб¬ 
ще, устанавливая CD-ROM в корпус 
компьютера, желательно изолиро¬ 
вать его от металлической рамы ре¬ 
зиновыми проставками, которые га¬ 
сили бы вибрацию; зазор затвора 
лотка можно попытаться устранить 
при помощи тряпичного лейкоплас¬ 
тыря. Другим способом снижения 
шума является программа. С помо¬ 
щью специальных фирменных или 
свободно распространяемых 
в Internet утилит можно установить 
пониженную скорость вращения 
привода. Тем самым вы уменьшите 
уровень акустических шумов и по¬ 
высите «читаемость» некачествен¬ 
ных дисков. 


Т естируем... 


CD-RW 


Creative CD-RW 



Одна из наиболее быстрых моделей CD-RW 
в сегодняшнем тесте. Внешний вид, как 
это и повелось у Creative, стильный и симпа¬ 
тичный. В этот раз передняя панель плос¬ 
кая, с традиционными надписями: «Creative 
CD-RW» и указанием скоростей «12-10-32х». 
Сопротивление при задвигании трэя вруч¬ 
ную — минимальное, не больше, чем надо, 
чтобы он не убрался сам внутрь от случай¬ 
ного касания. Чтение хороших и неплохих 
дисков — без проблем. К сожалению, дан¬ 
ный дисковод отказался читать поцара¬ 
панный диск совсем, так что в этой облас¬ 
ти он не является лучшим выбором. Зато 
запись на любой скорости вплоть до 12х 
работает замечательно. По сравнению 
с обычными CD-ROM это устройство ведет 
себя тише, но сопоставляя с другими CD-RW, 


да и просто но слух, оно все же недоста¬ 
точно бесшумно. В целом это хороший вы¬ 
бор, если вам нужен быстрый пишущий дис¬ 
ковод. 

Yamaha CRW2100E 


плохого качества этот привод читает без 
проблем, практически с максимальной обе¬ 
щанной скоростью или около того. Поцара¬ 
панные диски он, к сожалению, как и многие 
другие CD-RW, не читает вообще. Это са¬ 
мый быстрый по скорости записи из участ¬ 
вовавших в тесте приводов. Единственное, 
не забудьте про то, что если писать не 
очень качественные «болванки» CD-R на 
такой большой скорости, то вы рискуете 
заполучить ошибку и испортить «болван¬ 
ку» совсем, ток как ошибки записи не ис¬ 
правляются. 


Наиболее новая и быстрая модель CD-RW из 
рассмотренных нами. Скорость его имеет 
и обратную сторону медали — крепить ус¬ 
тройство, вероятно, надо но резиновой 
подвеске, потому кок при роботе вибрация 
передается доже столу, но котором стоит 
компьютер. Разумеется, вибрация сопро¬ 
вождается гудением «по полной програм¬ 
ме». Дизайн передней панели, кок и у дру¬ 
гих дисководов от компании Yamaha , — 
вполне но уровне. Не забыты и все инфор¬ 
мационные надписи про изготовителя, ско¬ 
рость чтения/зописи. Диски хорошего и не¬ 


SONY CRX160E 



Очередной дисковод, но этот роз из серии 
CD-RW, к внешнему дизайну которого худож¬ 
ники допущены не были. Результат вы може¬ 
те увидеть на прилагающейся фотографии. 
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СУММА ТЕХНОЛОГИИ Щ 


Тестирование 

Поскольку IDE CD-ROM — это ус¬ 
тройства, не предъявляющие осо¬ 
бых требований к компьютеру, 
то тестирование проводилось на 
Pentium II 300 с 128 Мбайт памяти 
и обычным контроллером ГОЕ 33. 
На компьютере был установлен 
Windows 98 SE, а CD -приводы 
подключались ко второму свобод¬ 
ному ГОЕ-контроллеру. Тестиро¬ 
вание проводилось программой CD 
Speed 99. Для чтения в дисководы 
поочередно вставляли несколько 
дисков различного качества, кото¬ 
рые мы разделили на три основ¬ 
ные категории. 

• Хорошие диски. Новые, без цара¬ 
пин и дефектов, желательно 
высокого качества. 

• Неплохие диски. Обычные диски, 
которые немного покрутили в руках 
и чуток повозили по письменному 
столу без зшаковки. 

• Поцарапанные диски. Имеются 
в виду именно сильно поцарапан¬ 
ные диски. Мы их специально бро¬ 
сали на пол и ходили по ним, а по¬ 
том слегка царапали об острую 
металлическую раму. Нужно было 
получить сильно поношенный, 

но все же читаемый диск, а если 


вы будете усердно царапать диск 
гвоздем, то никакая программа его 
не прочтет. 

Выводы 

Как мы уже писали выше, DVD - 
стандарт не стал еще необходимо¬ 
стью в каждом компьютере. Тем не 
менее устройства DVD и CD-RW 
произвели на нас более приятное 
впечатление, чем CD-ROM. Объ¬ 
ясняется это тем, что по непонят¬ 
ным для нас причинам на рынке 
CD-ROM сложилась ситуация 
«гонки за х’ами». И всем произво¬ 
дителям пришлось разрабатывать 
модели, способные раскрутить 
диск до скорости турбины, чтобы 
можно было гордо написать на ко¬ 
робке: «50х». В случае же CD-RW 
и DVD требования к качеству уст¬ 
ройства и скорости записи CD-RW 
являлись сдерживающим факто¬ 
ром, что привело к более разумно¬ 
му развитию. В результате боль¬ 
шинство CD-ROM’oB сегодня 
напоминает пылесосы, электродре¬ 
ли и циркулярные пилы по звукам, 
сопровождающим их попытки рас¬ 
кручивать диски до космических 
скоростей. Диски, разумеется, все 


равно не раскручиваются, и сред¬ 
няя скорость считывания остается 
около ЗОх, а в начале диска — около 
20х, что на самом деле вполне до¬ 
статочно. 

Если вы не слишком стеснены 
в денежных средствах, лучше ку¬ 
пите DVD или CD-RW, в зависи¬ 
мости от того, что больше нравит¬ 
ся — смотреть кино или иметь 
записывающий CD. Многие их мо¬ 
дели работают и тише, и надеж¬ 
нее. Если же ваш выбор за CD- 
ROM, то не гонитесь за скоростью. 
Мы, наоборот, посоветовали бы 
поискать модель поскромнее — 

32х или 24х, но таких сейчас днем 
с огнем не найдешь, так как они 
уже сняты с производства. 

Из имеющегося ассортимента 
лучше брать то, что меньше шу¬ 
мит и лучше читает плохие диски. 
По результатам нашего теста это 
был LG CRD-8521B. ЦЭ 

Редакция выражает благодар- 
ность'компаниям, предоставив¬ 
шим устройства для тестиро¬ 
вания: 

Creative www.creative.ru 

TechMarket www.techmarket.ru 
Представительству LG www.lg.ru 



лучшего качества и не самые но¬ 
вые. Если запись нужно провести 
именно на этом компьютере, то вы 
можете пойти на довольно слож¬ 
ную, но часто оказывающуюся ре¬ 
зультативной операцию — выпол¬ 
нить последовательное 
преобразование Audio CD в стан¬ 
дартные WAV -файлы. Поскольку на 
этом этапе можно настраивать па¬ 
раметры нормализации и фильтра¬ 
ции — от помех можно избавить¬ 
ся. После этого WAV преобразуется 
обратно в Audio CD, многие запи¬ 
сывающие программы делают это 
автоматически. Также помехи мо¬ 
гут возникнуть, если вы использу¬ 
ете CD-ROM как проигрыватель 
и далее обрабатываете исходящий 
от него audio -сигнал. При таком 
методе для получения аналогового 
сигнала используется внутренний 
АЦП привода, который обычно об¬ 
ладает посредственными характе¬ 
ристиками. 




Трэй этого дисковода хотя и не оказывает 
большого сопротивления при задвигании 
вручную, но закрывается с довольно громким 
скрипом. Качественные диски читаются без 
проблем, со скоростью, обещанной изготови¬ 
телем, поцарапанные — с минимальной 4х, 
но он хотя бы не отказывается от них во¬ 
обще, кок более привередливые модели. Гуде¬ 
ние привода при работе — но среднем уров¬ 
не для CD-RW, то есть чуть тише, чем 
средний CD-ROM, но все ровно громче любого 
другого устройство в компьютере. В целом 
это средний типичный представитель CD- 
RW класса но сегодня. 

Теас CD-W54E Best Buy 



По внешнему виду передней панели этот дис¬ 
ковод — явный претендент но звание «абсо¬ 
лютно плоского». Только колесико громкости. 


до кнопка Eject подкачали — выступают на 
фоне абсолютно плоской панели. Для сохра¬ 
нения стиля никакие надписи, естественно, 
не используются. Единственное, что необыч¬ 
но, — две лампочки на панели вместо одной. 
И тут нас осенило — это же не CD-ROM, о CD- 
RW! Но догадаться об этом, если вы увидели 
его в ОЕМ-исполнении, по каким-либо надпи¬ 
сям на нем — невозможно. Один намек — две 
лампочки. Зато сразу становятся понятными 
столь хорошие рабочие качество, как бесшум¬ 
ность и стабильная читаемость дисков. Дис¬ 
ковод практически не шумит и попадает 
в категорию самых бесшумных на сегодня. 

Трэй задвигается вручную без особых про¬ 
блем, но сопротивление могло быть немного 
и поменьше. Качество чтения — отменное. 
Даже сильно поцарапанный диск был прочи¬ 
тан им почти без снижения скорости. Другое 
дело, когда вы много записываете, то, конеч¬ 
но, скорость 4х маловата; но при такой цене, 
если брать его в первую очередь кок CD-ROM 
с дополнительными возможностями записи, 
это устройство — отличный выбор. 

Mitsumi CR-4808TE 

Нетипично выглядящий дисковод, дизайн ко¬ 
торого можно назвать странноватым. Хотя 
названия компании-производителя на перед¬ 
ней панели и не видно, но есть надписи: 



«Recordable» и «Rewritable». Трэй этого уст¬ 
ройство проявляет редкостное упорство 
при задвигании руками. Дисковод подтвер¬ 
дил ноши опасения, что существенная доля 
приводов CD-RW плохо читает поцарапанные 
диски. Происходит это, видимо, потому, что 
разработчики мало уделяют внимания про¬ 
блемами чтения дисков с дефектами поверх¬ 
ности, рассматривая свое творение, в пер¬ 
вую очередь, кок устройство для записи. 
Чтение хороших и нормальных дисков наре¬ 
каний не вызвало, за исключением того мо¬ 
мента, что он читал их со скоростью не бо¬ 
лее 18X при декларированных 24х. Дисковод 
вполне тихий (еще бы при такой-то неболь¬ 
шой скорости!). Это самая дешевая модель 
CD-RW в тестировании, но мы бы рекомендо¬ 
вали доплатить $5 и купить Теас, который 
и читает быстрее, и значительно менее 
привередлив к плохим диском. (53 
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Lady Alice 


НАВОРОТЫ, 
НАВОРОТЫ... 



Человеку никогда не бывает слишком хорошо. Только-только снимаются пробле¬ 
мы и исправляются глюки, как бессмертный гений нашей расы подкидывает новые 
задачки, над которыми приходится трудиться в поте лица своего. А больше всего 
этот парадоксальный принцип относится к персональным компьютерам и иже с ни¬ 
ми. Не успеет какая-то технология устояться, как тут же ррраз, дебош заказывали? 
А поздно, все оплачено... 


В от примерно такие эмоции 
вызывает созерцание оче¬ 
редного шедевра конструк¬ 
торской мысли — «половинчатой» 
клавиатуры производства компа¬ 
нии Matias Corporation, что в дале¬ 
кой Канаде. Данный огрызок (это 
не в обиду, а любя) так и называ¬ 
ется — halfkeyboard (полклавы), 
и даже внешним видом целиком 
и полностью оправдывает назва¬ 
ние. А как же еще назвать подоб¬ 
ное устройство? Посмотрите на 
свою клавиатуру и представьте, 
что под покровом ночи к ней про¬ 
брались ваши злейшие враги, и, 
орудуя ржавым садовым секато¬ 
ром, брутально покромсали ее, ос¬ 
тавив в живых лишь крохотный 
фрагмент; от клавиши Tab до ла¬ 
тинской «Т» и вниз до латинской 
«В». Под этим всем виднеется ку¬ 
сочек клавиши пробела, а слева 
приделаны ALT, CTRL и специ¬ 
альная клавиша, которая никак не 
называется, но переключает ре¬ 
жимы работы клавиатуры. 

Halfkeyboard предназначается 
для работы одной рукой. Насколько 
мы понимаем после прочтения вы¬ 
кладок разработчиков, пока речь 
идет только об устройстве для 
правшей, в то время как составляю¬ 


щие практически четверть населе¬ 
ния планеты левши, увы, лишены 
возможности поработать с этим чу¬ 
дом техники. С другой стороны, мо¬ 
жет быть, как им-то и повезло, ведь 
обучиться процессу набора полови¬ 
ны АЗСП-символов при помощи 22 
клавиш кажется задачей нетриви¬ 
альной; чем-то это смахивает на за¬ 
рю истории телеграфной связи, ког¬ 
да особо «продвинутые» аппараты 
вынуждали связистов заменять 
клавиатуру пятью кнопками. 

Возвращаемся к halfkeyboard. 
Она достаточно компактна —15 см 
в длину, 8,2 в ширину и 1,5 в высо¬ 
ту. Сами понимаете, что при таких 
размерах устройство практически 
ничего не весит. Все клавиши на 
halfkeyboard абсолютно идентичны 
тем, которыми мы пользуемся на 
стационарных клавиатурах, поэто¬ 
му тактильные ощущения придают 
Зшеренность в работе. Но дело даже 
не в этом. Можно приобрести набор 


с адаптером PS/2, и тогда 
halfkeyboard заработает как обыч¬ 
ная клавиатура на любом PC! Если 
вы пользуетесь карманным ком¬ 
пьютером, то вашему вниманию 
Matias Corporation предлагает спе¬ 
циальный наручный набор. И сам 
PDA, и half key board пристегивают¬ 
ся на запястье и соединяются друг 
с другом. Теперь вы сможете печа¬ 
тать и видеть перед глазами вводи¬ 
мый текст в любом месте и в любой 
ситуации. Дополнитель¬ 
но к шнурам и за¬ 
стежкам в этом 
случае будет 
прилагаться 
еще и специ¬ 
альная ути¬ 
лита, кото¬ 
рая позволит I 
развернуть 
содержимое 
экрана на 90 
градусов. 




Для чего, или кому она нужна? 

Пожалуй, самое широкое распространение эта штучка получит 
(если, конечно, получит вообще) среди пользователей карман¬ 
ных компьютеров розных типов. Это воистину несчастные лю¬ 
ди, ведь до сих пор им приходится пользоваться абсолютно са¬ 
дистскими средствами ввода. Это либо перо, 
которым надо корябать но крохотном пятачке 
замысловатые иероглифы, либо кнопки таких 
микроскопических размеров, что по ним и поль- 
цем-то попасть нельзя. В качестве альтернати¬ 
вы недавно появились складные клавиатуры для 
honclhetcl -устройств. Они, конечно, не ток плохи, 
но и тут не обойдется без поры нареканий. Во- 
первых, для роботы с такой «раскладушкой» все 
ровно потребуется достаточный кусок плоской 
поверхности, которую мобильный пользователь, 
продирающийся через амазонские джунгли, мо¬ 
жет не найти. Во-вторых, в сложенном виде то¬ 
кая кловитура напоминает бумажник нового рус¬ 
ского и помещается не во всякий карман. 


Halfkeyboard поддерживается 
щироким спектром устройств — 
компьютерами Palm классических 
семейств III, V и VII, а также «ма¬ 
лышом» ml 00, всеми «карманника¬ 
ми» Handsping, нашим родным PC 
и даже Macintosh. 

Каково работать на halfkeyboard? 
Большинство пользователей считает, 
что поначалу непросто, и пальцы, 
привыкшие к большой клавиатуре, 
все время путаются. Для адаптации 
новых пользователей на сайте 
Matias Corporation ( www. 
halfkeyboard.com) разра¬ 
ботчики вьшожили спе¬ 
циальную учебную про¬ 
грамму, а в руководстве 
пользователя прршели 
ряд полезных упраж- 
I нений. Так как на 
«урезанном» наборе 
кнопок помещается 
только половина англий¬ 
ского алфавита, вторую 
половину вам придется на¬ 
бирать, зажав пробел. Для ввода 
вспомогательных знаков использу¬ 
ются другие функциональные кла¬ 
виши. Чем-то весь этот процесс отда¬ 
ленно напоминает работу 
в «наз^чном» калькуляторе, у которо¬ 
го каждая кнопка имеет полдюжины 
значений. Однако, в отличие от него, 
halfkeyboard максимально адаптиро¬ 
вана для быстрой работы, и хотя 
прежней скорости достичь будет 
проблематично, необходимый мини¬ 
мум знаков в минуту вам обеспечен. 

В целом это очень и очень нео¬ 
бычное устройство. Для владель¬ 
цев карманных компьютеров оно 
может оказаться незаменимым ре¬ 
шением, если к нему привыкнуть 
(даже при довольно высокой цене 
в $99). Для тех, кто пользуется ис¬ 
ключительно PC, — большой во¬ 
прос, потому что, например, играть 
на halfkeyboard практически не¬ 
возможно. ГГс^ 
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Лидер сегодняшних новостей по числу упоминаний — оперативная память. Тут вам и стремительное 
удешевление всех ее видов, и рост продаж, и возможные перспективы развития. Разумеется, память 


ІѴІРЗ -плеер 
маловат? 

Для тех автолюбителей, которых 
чем-то не устраивает обычный 
карманный МРЗ-плеер и которые 
хотят устройство обязательно 
с «отстегивающейся» передней 
панелью (видимо, чтобы можно 
было крутить в руках), не особо 
известная компания Digitall 
Electronics выпустила 
автомобильный 

МРЗ-проигрыватель, совмещенный 
с радиоприемником, в стандартном 
для таких устройств корпусе 
форм-фактораі DIN. Стоимость 
D-Pro МР-2000 (именно так 
называется новый проигрыватель) 
пока остается на уровне Creative 
Jukebox, то есть выше 
$400, что, с нашей 
точки зрения, 
многовато. 

С другой 
стороны, если 
сравнить 
стоимость этой 
железки со 
стоимостью 
хорошего 

«мерседеса», то это 
совсем не дорого. 

€€Альфу» — в мусор? 

Недавно компании Compaq и Intel 
заключили долгосрочное 
соглашение, по которому Compaq 
будет ориентировать все свои 
серверные продукты на 
платформу Itanium, то есть на 
самый новый 64-разрядный 
процессор производства Intel. 
Судьба процессора Alpha 
становится довольно 
сомнительной, так как про него 
сказано только, что Compaq 
передает Intel ряд материалов по 
его разработке и адаптирует 
в ближайшее время такие свои 
продукты, как Тгие64 Unix, 

NonStop Kernel, OpenVMS и Linux, 
под архитектуру Itanium. Остается 
лишь надеяться, что Itanium 
окажется достаточно удачным 
процессором, пока, правда, о нем 
этого сказать нельзя. 


DDR от Transcend 

Компания Transcend выпустила 
в продажу новые 512-Мбайт 
модули памяти DDR 266. За счет 
использования микросхем памяти 
большей емкости (теперь — 

256 Мбит) цена на новый продукт 
обещает быть совсем невысокой. 
Пользуясь случаем, отметим, что 
DDR -память дешевеет так быстро, 
что уже сейчас, если вы 



собираетесь менять системную 
плату, имеет смысл переходить на 
DDR. Для примера, 128-Мбайт 
DDR -модули недавно стоили 
около $34. Хотя аналогичные 
DRAM -модули вполовину 
дешевле, это все же устаревшая 
технология. 


Дела с памятью 

в целом, по оценкам аналитиков, 
дела с производством и продажей 
модулей оперативной памяти 
с точки зрения прибылей обстоят 
неважно. Отрасль, общий объем 
продаж которой еще в прошлом 
году составлял около $30 млрд, 
в этом году, по различным 



прогнозам, «дотянет» лишь до 
половины этой суммы. Основная 
причина — падение цен на память 
в таких масштабах, что даже 
настолько ходовой товар, каким 
недавно был DIMM 128 Мбайт, 
скоро можно будет купить 
практически задаром, так как уже 
сейчас модули стоят менее $18. 
Даже несмотря на все большие 
требования программ к объему 
оперативной памяти компьютера, 
цены на последнюю падают 
быстрее. Так что, если у вас 
тормозит очередная 
монстроидальная игра — не 
мучайтесь, а пойдите и купите 
себе еще немножко «рамы». 


KYRO II выходит 
в массы 

Наконец-то на рынке в достаточном 
количестве и разнообразии 
появились видеокарты на базе чипа 
KYRO II. Напомним, что сам чип — 
это перспективная разработка 
компаний ST Microelectronics 
и Imagination Technologies. 
Ускорители на нем 
позиционируются на уровне карт 
на процессоре GeForce2 MX. Хотя 
в KYRO II все еще отсутствует 
Т&Ь-процессор, тем не менее за 
счет принципиально другой 
тайловой схемы построения 
изображения общая 
производительность карты 
в играх — на уровне уже 
упомянутого GeForce, при лучшем 
на сегодня качестве в 16-битном 



цвете. В отличие от GeForce, карты 
на этом чипе более 
процессорозависимы, хотя, как 
показывают все тесты, любой 
игровой ускоритель тоже еще 
сильно зависит от CPU. Один из 
существенных недостатков 
KYRO — ориентация в первую 
очередь на сжатые по технологии 
S3TC текстуры, что существенно 
снижает качество изображения 
в играх, не рассчитанных 
изначально на работу со сжатыми 
текстурами. 


Новая плата 
видеомоитажа 

Компания Canopus выпустила 
новую плату для видеомонтажа на 
персональном компьютере — 
Canopus DV Storm. Она построена 
на собственном кодеке от Canopus 
и за счет этого лишена многих 
недостатков, присущих другим 
платам, которые используют 
стандартный на сегодня кодек 
DVXpress-MX25 от компании 



C-Cube. DV Storm, по оценкам 
специалистов, в ближайшее время 
может легко занять лидирующее 
положение и заменить собой плату 
Matrox RT2000, бывшую наиболее 
популярным выбором для 



DV -видео в течение последнего 
года. Особо отмечают в новой плате 
высокое качество выходного 
DV -изображения, а также 
функцию записи в MPEG-2, и все 
это при достаточной скорости. 
Новая железка будет продаваться 
по цене около $1300. 


Windows ХР «захочет» 
2 56 Мбайт? 

По утверждению ряда 
производителей памяти, новая, 
многими ожидаемая версия 
Windows от Microsoft будет 
«хотеть» 256 Мбайт RAM. 
Разумеется, речь идет 
о рекомендуемой конфигурации 
компьютеров, а не о минимальной, 
которая, вероятно, ограничится 
64 Мбайт. Учитывая сегодняшние 
цены на память и то, что на рынке 
уже появляются игрушки, 
на которых написано: «64 Мбайт 
минимум, 128 Мбайт 
рекомендуется», можно 
предположить что 256 Мбайт — 
уже не такой большой и ненужный 
размер. Кроме того, не следует 
забывать, по крайней мере для 
игр, что для комфортабельной 
работы все рекомендованные 
и минимальные значения лучше 
умножать на два. 


Новый Celeron 

Компания Intel недавно 
анонсировала новую модель 
процессора Celeron 900 МГц, 
работающую при частоте FSB 
100 МГц. Оптовая цена на этот 
процессор (то есть партиями от 1000 
штук) составляет чуть более $100. 
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новости 


не единственный актуальный продукт на сегодня: мультимедиа всегда пользуется спросом, 
да и процессоры не отстают. 



Новая плата от ASUS 

в «поддержку» новых процессоров 
от Intel выступила компания 
ASUS, выпустившая версию всеми 
признанной платы CUSL2-C под 
новый процессор Tualatin — 



TUSL2-C. Новая плата в основном 
отличается от всем привычной 
только тем, что поддерживает 
серию процессоров Tualatin. 
Напомним, что последний — это 
тот же самый процессор Pentium III, 
но сделанный по новой 0,13-мкм 
технологии, за счет чего снижено 
энергопотребление и повышена 
тактовая частота. Кроме того, по не 
подтвержденным пока слухам, эти 
процессоры будут выпускаться 
и с 512-Кбайт кэшем на кристалле. 


Интегрированный звук 
сскрутеетю 

Все больше производителей 
системных плат начинают 
заменять дешевые двухканальные 
микросхемы интегрированного 
звука вроде АС97 на значительно 
более качественные, но теперь, 
видимо, почти такие же дешевые 
контроллеры с шестиканальным 
звуком на чипе от C-Media. 



Очередной пример тому — плата 
Iwill BD133U. Новый звуковой чип 
CMI8378 используют и многие 
другие изготовители плат. В числе 
его достоинств — отличный 
шестиканальный звук 
с поддержкой ЕАХ и 
DirectSound 3D, а также 


возможности позиционирования 
с помощью технологии HRTF 3D. 
Кроме того, наличие S/PDIF 
снимает проблемы подключения 
к качественной внешней акустике. 


Samsung выпустил 

миниатюрный 

CD -плеер 

«Урезанные» компакт-диски 
(имеются в виду 8-см диски) 
начинают пользоваться все 
большей популярностью. В связи 
с этим компания Samsung 
выпустила новый 
CD -проигрыватель — CD-MP3 — 
в серии Yepp. Устройство способно 
проигрывать 180- и 230-Мбайт 
диски и стоит около $200. До этого 
в серии были лишь МРЗ-плееры 
с флэш-памятью, без дисковых 
носителей. Кстати, объем данных 
на 8-см диске уже удалось довести 
до 300 Мбайт, что позволяет им 



более серьезно конкурировать 
с носителями большего объема. 
Хотя основным рынком для таких 
дисков пока все еще остается MP3. 


Sony использует 
военные технологии 
в PS2?! 

Sony планировала полностью 
перенести процесс производства 
и сборки своей приставки PS2 на 
Тайвань и в Китай, где их стали бы 
собирать на заводах компаний 
Acer и ASUS. Неожиданно 
вмешались правительства США 
и Японии, напомнившие Sony, что 
в DVD -чипе приставки 
используются технологии, 
считающиеся засекреченными по 
военным соображениям. По другим 


источникам, причиной этого стали 
даже не специальные технологии, 
а всего лишь экспортные 
ограничения на чипы по 
производительности, но суть от 
этого не меняется — PS2 остается 
в Японии. 


ссЯблочиый Куб» 
помер 

Компания Apple прекратила вьтуск 
компьютеров Мае G4 Cube в связи 
с недостаточным спросом. С нашей 
точки зрения, это был один из 
образцов самого красивого дизайна 
современного персонального 
компьютера. Разумеется, он был не 
такой функциональный и дешевый, 
как PC, но ведь это же Мае, а им 



обычно пользуются только 
художники и дизайнеры, 
которые как раз любят все 
оригинальное и стильное. 


Epson анонсировал 
новый фотоприитер 

Новый принтер Epson Stylus 
Photo 895 и цифровая фотокамера 
Epson PhotoPC 3100Z буквально 
созданы друг для друга. Между 
этими устройствами 
поддерживается прямая печать 
с камеры без участия PC. Пока 
интерфейсом передачи данных 
служит карта памяти от 
фотоаппарата, которую принтер 
читает. Для улучшения качества 
изображений фотокамера 
дополняет изображения, 
записанные в форматах JPEG или 
TIFF, информацией о режимах 
съемки, и они могут быть 
впоследствии проанализированы 
принтером. ГГсІ 


Для любителей 

нетрадиционных 

конфигураций 

Компания І-О Data выпускает 
РСІ-версию ЗО-ускорителя на 
популярном чипе GeForceZ MX 400. 
Из интересных моментов отметим 
карту, у которой кроме 
стандартного выхода на 
аналоговый монитор будет выход 
DVI-D. Само по себе это 
нормально, но не иметь 
в компьютере шины AGP 
и покупать LCD -монитор 
стоимостью обычно более 
$1000 — для этого надо 
быть действительно 
приверженцем 
нетрадиционных 
конфигураций. 

Можно, 


предположить 
использование 
видеокарты 
в docking station 
для ноутбука, 
но современные модели 
ноутбуков и сами оснащаются 
картами GeForce2 MX как 
достаточно экономичными с точки 
зрения энергопотребления. 


Корпуса стильной 
окраски 

Тайваньская компания Епегшах 
уже давно производит 
качественные серверные блоки 
питания и корпуса. Теперь же она 
намеревается продавать 
и обычные коробки PC. 

К сожалению, по ряду сведений, 
цена на эти продукты будет 

не маленькая, хотя 



Новый диск 
от Seagate 

Компания анонсировала новый 
диск — Barracuda АТА IV. 

Это будет один из самых быстрых 
на сегодня винчестеров 
с плотностью записи 40 Гбайт 
на пластину, скоростью вращения 
7200 об/мин., оснащенный 
практически бесшумным 
двигателем SoftSonic на 
гидродинамических подшипниках. 
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jj Ящик для Мусора 


Н а улице светило солнце, зачем-то нагревая 
окружающую среду до неимоверных тем¬ 
ператур. Конечно, выжить в таких условиях 
человек может, будучи вообще до неприли¬ 
чия живучей тварью, а вот чтобы соображать, 
уже совсем никаких сил не остается. Никто не 
пытается сказать, что температура хоть как-то 
отразилась на умственных способностях на¬ 
ших Краеведов, которые отродясь мыслили 
несколько специфически, однако и они стали 
протестовать против жары. Особенно страдал 


Дух Второго Краеведа, ибо за время долгих 
странствий успел отвыкнуть от климата род¬ 
ного края. Поэтому, взяв для компании Пер¬ 
вого Краеведа и Духа Александра Казакова, 
он незамедлительно отбыл в сторону города 
Сочи. На вялые возражения Питого, который 
заявил, что без Казакова начнется беспоря¬ 
док, ему ответили, что порядка в Ящике испо- 
кон веков не было и что по возвращении сре¬ 
ди коллектива Краеведов будет проведено 
партсобрание, на котором и выяснится, кто 


несет ответственность за эту недоработку. 

На прощание Дух Казакова заявил, что летать 
он не умеет, а поэтому отправится на поезде, 
чем сильно всех озадачил. Остающиеся маха¬ 
ли платочками вслед уходящему составу, 
по которому уже сейчас было заметно, что са¬ 
молет он обгонит, как минимум, на несколько 
часов. Краеведы задумчиво глядели на вагон, 
уносящий их лидера, и лишь одна мысль не 
давала им покоя: «А кто же, собственно, он 
такой, наш Казаков?» 
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Три Краеведа исследуют начальство 



К ак известно, сколько бы Краеведов из Ящика ни уехало, их все равно будет трое: таковы уж тут законы природы. Оставшаяся трой¬ 
ка, проводив товарищей, принялась напряженно размышлять, силясь понять, в чем же загадка Казакова. 

— Да он вообще очень странный, — задумчиво пробормотал Питый. — Я давно, например, заметил, что как только мы соберемся все вме¬ 
сте, чтобы пообщаться, он неизбежно переводит все темы на игры. 

— Может, он и есть этот, для которого все? — поинтересовался Третий Краевед. 

— Что все? — не понял Питый. 

— Ну у нас ведь тут написано, что MegaGame — журнал для Настоящих Компьютерных Игроков, — пояснил Третий. — Вдруг это он НКИ? 

— Ага, придумал тоже. Ты его играющим-то видел когда-нибудь? — спросил Етый. 

— Нет, он, конечно, не игрок, однако я, кажется, догадался, кто он такой! — пробормотал Питый Краевед. 

Остальные по безумному огоньку, который зажегся в его глазах, поняли, что для себя Питый все уже выяснил и сейчас будет пытаться до¬ 
нести свои сумбурные мысли до всех окружающих. 



Эта ОН 



Вы, вообще, помните, как все 
начиналось? Вот появился жур¬ 
нал MegaGame, а в нем Ящик 
для Мусора. Помните, как это 
произошло? Его создал Алек¬ 
сандр Казаков. Значит он — 
отец Ящика для Мусора. А по¬ 
том он исчез, и вместо него по¬ 
явилось еще одно его же дети¬ 
ще, названное демоверсией 
Александра Казакова. Можно 
сказать, его сын. Сейчас же на¬ 
ми руководит Дух Александра 
Казакова, который, конечно, 
не святой, но тоже это... того. 
Более того, я тут как-то открыл 
журнал ПЛ, а там рубрика це¬ 
лая — Вселенная Александра 
Казакова. Вывод напрашивает¬ 
ся сам собой: Казаков — это 
высший разум, который един 
в трех лицах... 


Г 


V. 
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На этом Питый внезапно замолчал. 

— Эй, ты что? — испуганно спросил его Етый Краевед. — Ты чего замолчал-то? 

— Ну как чего. Типа все, — ответил Питый. — Закончил говорить и замолчал. 

— Ты чего, заболел что ли? — участливо поинтересовался Етый. — Обычно как начнешь говорить, так тебя без санитаров и не заткнуть, а тут 
сказал пару слов и замолк. 

— Да что бы ты понимал! — обиделся Питый. Я, может, осознал все величие, и теперь у меня нет слов! Сам ты заболел! 

— Эх молодежь! — встрял в диалог Третий Краевед, старейший из оставшихся. — Что бы вы понимали в Казаковых... 


Нет, это не 




mirnnuj 


Хм. А интересный, все-таки во¬ 
прос: кто такой Александр Каза¬ 
ков. А еще интересно, что если бы 
вопрос не возник, то и ответов бы 
на него тоже ни в жисть не возник¬ 
ло. Как-то потому что не думалось 
ни разу, кто такой Александр Ка¬ 
заков. Нет, ну, конечно, думалось, 
но как-то неконкретно. Как-то нео¬ 
сновательно. А потому как чего 
о нем думать, коли он все время ту¬ 
да-сюда? В Ящик, из Ящика, во¬ 
круг Ящика да около? Привычно 
это и обыкновенно, если не задумы¬ 
ваться. А зачем задумываться, ког¬ 
да он все время туда-сюда? Так 
и возникают порочные круги. Замк¬ 
нутые и порочные. 

Думаете, я отмазываюсь? Тоже 
кручусь вокруг да около? Ну да, 
действительно кручусь. Но не от¬ 
мазываюсь. Я думаю потому что. 
Вопрос-то не из тривиальных! 

А значит, требует нетривиального 
подхода. Это я подхожу так нетри¬ 
виально, ежели кто не понял. 

Вот тут некоторые не очень со¬ 
знательные (от «сознание») краеве¬ 
ды объявляют Александра Казако¬ 
ва единым в трех лицах. В смысле 
собсно А. Казаков, Дух А. Казакова 


и демоверсия А. Казакова. Да, лиц 
как раз-таки три. Но какой же он 
в них един, когда все с точностью 
до наоборот?! Александр Казаков 
в трех лицах не един! Александр 
Казаков в трех лицах разен! 

Вот, к примеру, собсно А. Каза¬ 
ков. Как сказали бы чопорные анг- 
личанцы — native, as is. Не скажу, 
что дзпика, потому как душкой с на¬ 
ми, Краеведами, долго не прожи¬ 
вешь. Но интеллигентище, умище, 
образованьище!.. Любимец женщин, 
детей и литературной редакции, 
пример для подрастающих поколе¬ 
ний, душа общества, любитель ав¬ 
торской песни, библиофил и нумиз¬ 
мат. Когда он с нами, то светел его 
лик, и атмосфера вокруг благоухает 
жасмином и лютиками. И мы. Крае¬ 
веды, становимся томными и пре¬ 
красными, потому что чувствуем его 
душевное (от «душа») тепло и беско¬ 
нечное жизнелюбие. 

А. Казаков — человек, я бы даже 
сказал — Человечріще! С большой- 
пребольшой буквы. История знала 
немало примеров подобных полуми¬ 
фических существ, и все они нам 
родны и симпатичны, хотя и страш¬ 
но далеки от народа. Это Владимир 



Красно Солнышко, св. Александр 
Невский, Имманзшл Кант, в конце 
концов. Из более знакомых вам, до¬ 
рогие читатели, — DOOM space 
marine, Гордон Фримен и Лара 
Крофт. Эти люди не просто часть ис¬ 
тории — такие творят саму историю, 
и А. Казаков — ярчайший тому при¬ 
мер. Откройте любое его откровение 
(от «кровь»). Его простые и мудрые 
слова насыщены историей, я бы да¬ 
же сказал — перенасыщенный исто¬ 
рический раствор... 

А демоверсия — это совсем дру- 
го дело. Известно, что когда А. Каза¬ 
ков, случилось, помер, первое, что 
он сделал, — создал свою демовер¬ 
сию. Как всякое поспешное, и, види¬ 
мо, не очень обдуманное (ну вы по¬ 
нимаете, состояние непривычное, 
общий стресс и все такое.-) деяние, 
демоверсия вышла так себе. Хрено¬ 
вая, скажу по секрету, вышла из 
А. Казакова демоверсия. Видите, 
она даже пишется с маленькой бук¬ 
вы! Ну, что такое демоверсия — это 
по моему скромному разумению (от 
«разум») некий плохо оформлен¬ 
ный субстрат. Насквозь брутальный, 
маскулинный и донельзя волоса¬ 
тый. Зрелище, я вам доложу, так се¬ 
бе. Омерзительное, если совсем че¬ 
стно, зрелище. Особенно когда начи¬ 
нает мычать и чесаться. Причем мы¬ 
чит неосознанно, а чешется вовсе 
даже наоборот 

Демоверсия А. Казакова, если 
вы не в курсе, — отнюдь не первая 
демоверсия человека в истории. 

Не будем обращаться к библейским 
текстам и эзотерическим толкова¬ 
ниям древнейшей истории, вспом¬ 
ним более поздние примеры. Голем 
от Гете, Монстр от Мери Шелли, 
Кадавр от А. и Б. Стругацких. 

Из более знакомых уважаемым чи¬ 
тателям — любая демоверсия лю¬ 
бой программы, включая вашу те¬ 
кущую версию MS Windows. Все 
они — демоверсии, теперь вы пони¬ 
маете, с чем мы, Краеведы, имеем 
дело, когда к нам приходит ЭТО? 


Духа А. Казакова никто не созда¬ 
вал. Дух пришел сам. Исключитель¬ 
но из чувства противоречия. Да он 
и сам противоречие. Чему? Да чему 
угодно! Иногда мне даже кажется, 
что Дух А. Казакова — истинный 
дух противоречия. 

Что можно сказать о Духе? Хм. 
Немногое. Бесплотен. Мятежен. Ис¬ 
ключительно трагичен и стенабелен 
(от «стенать»). Имеет, как это ни па¬ 
радоксально звучит, телесные фраг¬ 
менты — нудный нос, многофункци¬ 
ональный палец и боцманскую дуд¬ 
ку. Больше всего поражает именно 
многофункциональность пальца. Ча¬ 
ще всего — указующий перст. Чуть 
реже — грозящий символ. Исследу¬ 
ющий щуп. Ковыряющий зонд. По- 
сылающи... э, нет, приврал... это не 
у Духа, это обычно у демоверсии... 
Ее демоническая прерогатива... 

О, история полна духов. Всяких 
разных. От страшного индейского 
Вицли-Пуцли до милейшего шекс¬ 
пировского Гамлета-старшего. 
(Кстати, любимая шутка нашего Ду¬ 
ха — именно малограмотное цити¬ 
рование бессмертной пьесы о былом 
датском беспределе: «Угадай, в ка¬ 
ком ухе у меня яд?!!» Если бы одно¬ 
временно он не дудел в свою дудку 
(местный адаптированный вариант 
«полундры»), может, мы бы и забоя¬ 
лись. Ну, мы пугаемся, конечно, 
но понарошку, зачем Духа обижать, 
он обиженный хиреет и начинает 
издавать дух демоверсии... этилово¬ 
яблочный...) 

Что тзгг еще добавишь, вы же 
умные мальчики и девочки. 

Ни о каком единстве трех лиц речь 
не идет. Речь идет о разности лиц 
Александра Казакова. Которые 
просто замкнуты. Как круг. Замк¬ 
нутый и порочный. 

Порочность круга в его замкну¬ 
тости. Кстати, вы видели когда-ни¬ 
будь незамкнутые крути? О, те не¬ 
порочны и прекрасны! Я тоже их 
никогда не видел. Кругом порок. 

Все было мрак и вихрь... 


П остепенно погружаясь в мечты о незамкнутых кругах. Третий умолк, а Питый с Етым побежали на вокзал ждать, когда вернется их лидер 
и наконец-то скажет, кто же он такой... 
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дорогая 


бабушка 


Здравствуй, 


В письме ты спрашивала, по¬ 
чему я не приехал к тебе 
в деревню этим летом, а ма¬ 
ма написала в ответе, что это по¬ 
тому, что я заболел разжижением 
головного мозга, но на самом деле 
это не так. Все дело в том, что мы 
купили персональный компьютер, 
и теперь я все свободное время 
провожу за играми. Папа немного 
против, потому что считает, столь¬ 
ко времени за монитором прово¬ 
дить нельзя, но ты же знаешь, он 
у нас имбецил, по крайней мере, 
мама часто так его называет. 

Видимо, до конца лета я так 
и не приеду погостить, а расска¬ 
зать хочется так много, поэтому я 
и решил написать тебе это письмо. 
Например, помнишь мою одно¬ 
классницу Иру, с которой я тебя 
знакомил, когда ты приезжала 
к нам на Новый год? Так вот, ее 
посадили в колонию для малолет¬ 
них преступников с психическими 
отклонениями за то, что она весь 
вторник гонялась за преподавате¬ 
лем по информатике и кидала 
в него обломками кирпича. Но на 
самом деле Ира полностью здоро¬ 
ва, просто Вениамин Педалькин 
выключил ее компьютер, когда она 
почти прошла уровень в Х-Сот 
Enforcer, заявив, что ему пора 
уходить, а компьютерный класс 
надо закрывать. Я, наверное, вооб¬ 
ще убил бы урода, который вы¬ 
ключает компьютеры за несколько 
секунд до конца левела, так ему 
и надо. Кстати, вообще неясно, 
из-за чего раздули такой скандал. 
Ну стало у Педалькина одним гла¬ 
зом меньше, ну что такого? Не бу¬ 
дет постоянно подсматривать, нет 
ли у кого шпор... 

Так вот, Ира заявила ему, что 
уровень она пройдет даже с вы¬ 
ключенной машиной, потом пред¬ 
ставила, что Педалькин — прише¬ 
лец, и сходила во двор за кирпича¬ 
ми. Теперь Иру выпустят только 
через семь лет, когда мы уже за¬ 
кончим школу. Но мне и ее не 
жалко — она такая зануда, как 
придет, бывало, в гости, сядет за 
компьютер, так потом ее только 


Игры в моей жкзии 


сать, что у них там местами заме¬ 
тен уродский дизайн полос. 

К примеру, некоторые тексты на¬ 
чинаются на одной странице, 
а продолжаются через одну. Я во¬ 
обще не понимаю, для кого они 
это делают, для придурков, кото¬ 
рые выдирают страницы из жур¬ 
нала и склеивают из них статьи 
что ли?! Что ни говори, дебилы 
дебилами. Но в остальном журнал 
неплохой, так что лучше я этого 
им не скажу. 

Ладно, я пойду играть дальше, 
потому что письмо писать мне 
уже надоело. Лучше вот в редак¬ 
цию допишу, а потом оба дам па¬ 
пе, чтобы он написал на конвер¬ 
тах адреса и бросил их в почто¬ 
вый ящик. Только бы этот идиот 
не перепутал конверты... 

Твой внук Коля из 


утюгом и можно согнать. ^ 
Дура дебильная. И вкуса ^ 
у нее никакого, играет во ^ 
всякие три дэ шутеры, ме¬ 
ня уже тошнит от разных 
предсмертных воплей 
всяких уродов. 

Я люблю летать в авиаси¬ 
муляторах. Вот это настоящие 
игры — садишься в само¬ 
лет, и вперед. 

Дави на га¬ 
шетку, гаси 
разную шуше¬ 
ру крылатую... 

Если будет воз¬ 
можность, поиграй 
обязательно в заме¬ 
чательную игру В-17 
Gunner: War Over 
Germany. Чумовой 
геймплей: летишь себе, 
стреляешь по мейсерам, 
прямо как дедушка во 
Второй мировой войне, 
только сто грамм за сби¬ 
тый не дают и бортмеха¬ 
нику Сидору Тормозных 
необязательно морду 
бить перед полетом, 
чтобы он керосину 
залил достаточно 
и можно было бы не 
только до цели доле¬ 
теть, но и обратно вер¬ 
нуться. Ну а когда подлетаем к ме¬ 
сту, куда нужно кидать бомбы, от¬ 
крывается вид из бомбового люка. 
Вот это вообще прикол — чувству¬ 
ешь себя Юрием Гагариным, смот¬ 
рящим на Землю из иллюминатора. 

Еще недавно я начал выписы¬ 
вать журнал про компьютерные 
игры, под названием «МегаГейм». 
Журнал хороший, только делают 
его какие-то кретины, причем счи¬ 
тающие себя королями. Такую 
пургу иногда несут, что становится 
страшно за наше поколение. На¬ 
пример, они тут недавно написали, 
что в мою любимую игру В-17 иг¬ 
рают только чудаки! Да они сами 
лучше что ли? Но вот уж за что 
им огромное спасибо, так это за то,, 
что они часто печатают интерес¬ 
ную информацию, которая иногда 


пригождается 
мне на уроках. Я 
точно не знаю, откуда они черпают 
все эти сведения, но ни в одном 
учебнике такого не пишут, навер¬ 
ное, скрывают. Например, вчера 
мы писали сочинение про Льва 
Толстого, и я там упомянул, что 
граф Толстой открыл Гренландию 
и встречался с Ломоносовым по 
пути в Ясную Поляну, а потом 
улетел на Альфу Центавра. На¬ 
верное, мне поставят пять, потому 
что больше никто из нашего класса 
этого пока не знает. 

Я даже решил написать туда 
письмо на тему «Игры в моей 
жизни», возможно, в следующем 
номере его напечатают. Я там, ра¬ 
зумеется, не буду писать им, что 
они кретины, потому что они мо¬ 
гут обидеться. Еще я не буду пи¬ 
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Жаркое Карйбское солнце встает из-за горизонта, 
тянется первым лучом по воде и достигает 
I земли. Слуга тихо поднимается в вашу комнату, 
^ распахивает шторы, и вы чувствуете дыхание нового 

Сладко 


дня. В Тропико наступило .утро 
і потянувшись, вы закуриваете дорогую сигару ^іі 
I прихлебываете любимый кофе. Так начинается^. 
^ обычный день латиноамериканского диктатора... 
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Take 2 Interactive ^ftware являются охраняемыми товарными знаками Take 2 Interactive Software. Используется Miles Sound 
System. © RAD Game Tools, Inc, 991-2001. Используется Sink Video. © RAD Game Tools, Inc, 1997-2001. Bee остальные 
товарные знаки являются собственностью их владельцев. © Таке 2 Interactive Software, 2001. Все права защищены. 
Напечатано в России. Все права защищены. Перевод на русский язык и распространение русскоязычной версии по лицензии 
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Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМВДИА» 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 

ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, «Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель»; 

Ленинский пр-т, д.6, МГГУ; 

Ореховый бульвар, д.15, «Галерея Водолей»; 
ул. Тверская, д.8, стр. 1; 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 
ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 

Марксистская, 3 ,маг. «Планета»; 
ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 
ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский пер., 28/11; 
ул. Генерала Глаголева, 26; 
ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, «Бизнес книга»; 
ул. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 
корт. Высоких энергий; 
ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 
ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
ул. Новогиреевская, 4, корп. 1 
Ленинский проспект, 89; 
ул. Профсоюзная, д.128, к.З; 

Рязанский пер., 2; 
ул. Тверская застава, 3; 
ул. Русаковская, 27; 
ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 

Савеловский ВКЦ, В13; 


ул. Селезневская, 21; 
ул.Полянка, 28, 

Дом Книги «Молодая Гвардия»; 
Университи, 2-й этаж; 

Зубовский 6-р, 17, стр.1; 

ул. Земляной Вал, 2/М; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав. 19; 

ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

Савеловский ВКЦ, В27; 
ул. Земляной вал, 2/50; 
пр-т 60-летия Октября, 20; 

Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 

2-й этаж, «Автоматизация»; 

ТЦ «Электронный рай» (м.Пражская), 
павильон ЗВ-22, Й1-50; 
пр-т Мира, д.79/1; 

Альметьевск 
ул. Ленина, 25; 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51; 

Барнаул 
ул. Деповская, 7; 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин; 

Братск 

ул. Депутатская, 17; 

Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2,59; 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3; 


ул. Дворянская, 11; 
ул. Дворянская, 10; 
ул. Б.Московская, 36; 


Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 
ул. Канунникова, 6; 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж»; 

Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50; 

Геленджик 

Ул. Полевая, 33, «На Полевой»; 

Горно-Алтайск 

Пр. Коммунистический, 83; 

Дзержинск 
Ул. Ленина, 48; 

Екатеринбург 
ул. Вайнера, 15-2; 

Иваново 
пр. Ленина, 5;. 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита»; 

Ижевск 

ул. М. Горького, 79; 

Йошкар-Ола 
ул. Зарубина, 35; 

калуга 

Ул. Кирова, 7/47; 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102; 

киев 

Ул. Терещенковская, 13; 

Киров 

ул. Московская, 12; 

Краснодар 

ул. Старок^анская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4; 

Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр»; 

Курск 

Ул. Ленина, 11; 

Лангепас 

ул Ленина, 28-а, маг. «Пеликан»; 


Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 
ул. Космонавтов, 28; 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4; 

Минск 

ул. я. Коласа, 1; 

Нефтекамск 
ул. Ленина, 15; 

Нефтеюганск 
«Росси», мкр. 2, д. 23; 

Нижневартовск 
ул. Менделеева, 17П; 

Й. Новгород 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 

«Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, 

компьютерный клуб «Гладиатор»; 

ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д. 5, оф. 7; 

Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 4 этаж, маг. «НПС»; 
ул. Р^манинова, 3, «Сплав 21 век»; 
ул. Псковская, д.18; 

Новороссийск 
Ул.Советов, 68/36; 

Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 

УГДС-121; 

Одесса 

ул. Жуковского, 34; 

Оренбург 

ул. Володарского, 20; 

Орск 

ул. Станиславского, 53; 


Пермь 

Ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 

Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км; 

Пушкино 

Московский пр-т, д. 5; 

Реутов 
ул. Южная, 10; 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. ^ивибас 39, т/ц «В39», SIA «6^»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», S1A «636»; 

Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, 

салон «Лавка Гэндальфа»; 

Самара 

ул. Мичурина, 15 

ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 2 эт.; 

С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком»; 

Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21,3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, Компьютерный 
супермаркет «АСКоД»; 
ул. F\бинштeйнa, 29, 

Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Мхковский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МагіСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МагіСот»; 


ул. Народная, 16, маг. «МагіСот»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «МагіСот 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом»; 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д. 1/4; 

Тверь 

универмаг «Тверь», 1 этаж; 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 

Улан-Удэ 
ул. Хахалова, 12А; 

Ульяновск 

Ул. Совесткая, 19, к.201; 

Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2; 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл»; 

Череповец 

ул. Тимохина, 7 

ТЦ «Фортуна», 2 этаж, пав. №5; 
ул.М.Горького, д. 32, 
рынок «Южок», центральный вход 
ул.Ленина, д. 80, офис 6 
Челябинск 

Энтузиастов, 12; 
атура 

ул. Школьная, 15; 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш., 50; 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1; 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. «Орбита»: 

Якутск 

ул. Аммосова, 18,3 этаж; 
Интернет-магазины 
www.ozon.ru и www.bolero.ru 


а также в фирменных магазинах Москвы: 

Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 1 18А; «Электроника» ул. Верхняя Масловка, 7; 
«Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 

М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский 6-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измайловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 

Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 

Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 

Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
еРІау: ТЦ «Университи» Джавахарлала Неру пл. 1; ТД «Новоарбатский» ул. Новый Арбат 11, стр.1 ; «Детский мир» Театральный пр-д 5. 

Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2,6 этаж. Шереметьевская ул., д. бОА; ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 















